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Приветствую! 


Давеча нас спрашивали, почему в XS Magazine такой 
сравнительно небольшой раздел рецензий. Мол, есть же 
издания компьютерно-игровой тематики, где в каждом 
номере препарируется толпа релизов. Видимо, наша 
политика недостаточно очевидна. Нет ничего проще, 
чем превратить журнал в каталог игровой продукции 

и утрамбовывать в ревью-секцию чуть ли не все, что 
вышло за подотчетный месяц. Но задачи — а, значит, 

и подход — у XS Magazine совсем другие. Согласитесь, 
обо всем, что игровые конторы отправили в печать, 
знать в деталях никому из вас особенно не нужно. 
Важны проекты значимые. Не обязательно выдающиеся 
или просто хорошие. Есть крепкие, но вполне заметные 
середняки. Есть отпрыски известных брендов. Их 
качество не всегда соответствует ожиданиям, но лучше 
быть в курсе. Знать же в подробностях, что из себя 
представляют проекты, о которых осведомлены только 
сами разработчики и пара их друзей, о всей той 
пустяковой продукции, что валит на рынок каждый день, 
о совсем уж ничем не выдающихся наименованиях — 
это лишнее. XS Magazine сообщает о том, о чем, на наш 
взгляд, вам стоит знать. 

А искусственно раздувать блок рецензий и лить потоки 
никому не нужной информации — мы лучше употребим 
журнальное пространство под полновесные cover story, 
под актуальные спецматериалы, под все то, о чем 
«каталожная» печатная продукция порой забывает. 

В силу, опять же, своей направленности. Для нас 
рецензии — лишь одна из рубрик. Важных, больших 

и представительных. Но все же не самых приоритетных. 
И мы, скорее, пойдем по пути ее уплотнения, чем 
совершенно неоправданного расширения. Рассказали, 
что и как, вынесли вердикт. Тут нечего рассусоливать. 
Пусть этим занимаются другие. 


Александр Щербаков, 
главный редактор 
alexander_shcherbakov @solitary.ru 
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База 


Как известно, сетевой сервис 
Xbox Live в немалой степени об- 
новится после запуска ХБох 2. 
В частности, в него будет встроен 
механизм, который позволит гей- 
мерам загружать из сети дополни- 


Вперед! 
К мобильным 


С 10 марта по 30 апреля компания PlayMobile совмест- 
но с In-Fusio Inc, ведущей международной компанией 
в области мобильных развлечений, проводит 1-й Все- 
российский игровой турнир по игре «Терминатор» для 
мобильных телефонов. PlayMobile — эксклюзивный 


дистрибьютор этой игры в России и странах СНГ. 
Терминатор — игра, сделанная по лицензии от создате- 
лей знаменитого фильма. Действие разворачивается 
в будущем, когда после ядерной войны на земле почти 
никого не осталось. Машины-киборги ищут и уничтожа- 
ют уцелевших. 


тельный контент за небольшую 
плату ($1-2). Отличие от нынеш- 
ней системы в том, что люди смо- 
гут покупать не большой expansion 
pack, куда разработчики запихали 
много полезных и бесполезных 


вещей, а именно то, что нужно са- 
мим геймерам: дополнительные 
уровни, предметы, оружие, детали 
для автомобилей и т.д. При этом 
уже поговаривают о том, что и са- 
ми игроки смогут продавать соз- 


рекордам! 


Цель игры — пройти все уровни и уничтожить Скайнет, 
главный процессор киборгов, который управляет всеми 
машинами. А главное — набрать наибольшее количест- 
во очков и выиграть приз — стильный мобильный теле- 
фон. 

Для участия в турнире после завершения игры внесите 
свое имя и сохраните результат в таблице рекордов. 
По окончании турнира зайдите со своего телефона 
в мировую таблицу рекордов и, если именно вы явля- 
етесь победителем, вам откроется секретный код и 
e-mail, на который его нужно отправить. 


рная площадь Online 


данный ими контент через Xbox 
Live. Правда, вряд ли Microsoft 
позволит им получать за это «жи- 
вые» деньги. Скорее всего, вся 
прибыль все равно осядет в ее 
карманах. 
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Bungie 

нужны люди, 
способные 
сделать Halo 3 


Игровая мегаконтора 
увеличивает штат 


Bungie объявила набор людей на са- 

мые разные должности. Всего компа- 

ния планирует увеличить штат почти 

вдвое — на 60 человек. Хотя никаких 
официальных заявлений сделано не было (еще бы!), 
фанаты тут же предположили, что весь сыр-бор под- 
нялся из-за начала разработки Halo 3 для Xbox 2 (но- 
вая консоль — нужны новые люди, очень логично). 
Предположение действительно кажется вполне прав- 
доподобным. Microsoft же по традиции никак не ком- 
ментирует слухи, что фанаты воспринимают как не- 
вольное признание того, что Halo 3 действительно 
существует. Впрочем, много ли найдется людей, кото- 
рые бы сомневались, что рано или поздно это игра 
действительно выйдет Ha Xbox 2? 
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Новый Дюк будет 
круче Half-Life 2 


Физическая модель Duke Nukem 


Forever 


обещает заткнуть Havok 2 за пояс 


Шведская компания Медоп провела закры- 
тую презентацию возможностей движка, от- 
вечающего за физику, который она создает 
для Duke Nukem Forever. Главный итог пре- 
зентации — движок Медоп «умеет» много та- 
кого, чего не было даже в Half-Life 2. Напри- 
мер, работать с тканями. Более-менее ре- 
алистично себя ведущие шторки-занавески до 
сих были лишь в Splinter Се! и Prince of Persia, 


но там их поведение было не совсем «чест- 
ным». Здесь же ткань можно рвать, дыря- 
вить, она может развеваться на ветру и т.д. 
Кроме того, в игре будут в реальном времени 
просчитываться повреждения, наносимые 
хрупким объектам. В том же HL2 стекла би- 
лись очень предсказуемо. Потому что, опять- 
таки, нас просто дурачили. В DNF все должно 
быть без обмана. Хотя ручаться не станем. 


SINGLES 2: TRIPLE TROUBLE 


Singles: Flirt Up Your Life — первая игра в истории, которая стала 


№ 


не только удачной вариацией на тему The Sims, но где еще при этом 
присутствует самый обычный человеческий секс, поданный так, буд- 
то разработчики действительно верят, что в их творение будут играть 
взрослые люди, знающие о нем не только из рассказов друзей. 
В Singles 2: Triple Trouble все то, что связано с сексом (а с ним тут свя- 
зано все), станет еще интереснее, ибо теперь в апартаментах живут 
не двое, а трое героев: OH, она и бывший/бывшая одного из них. 
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ИГРА ОСНОВАНА НА ПРОГРАММЕ ТРЕНИРОВКИ, 
РАЗРАБОТАННОЙ ДЛЯ АРМИИ США* 


ЖИЗНИ БОЙЦОВ ИЗ ОТРЯДОВ ALFA И BRAVO ЗАВИСЯТ ОТ ТВОИХ РЕШЕНИЙ 


“Армия Соединенных Штатов не спонсирует и не поддерживает данную игру 


По вопросам оптовых закупок 
обращайтесь по тел. (095)787-0775 
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Вице-президент Microsoft, Джей Эллард, 
заявил, что технологии, используемые 
в НО-телевизорах, станут одними из 
главных факторов, которые в самом 
ближайшем будущем перевернут наше 
представление об игровой индустрии. 
Само собой, это означает, что Xbox 2 
будет поддерживать эти технологии 
по умолчанию. И если сейчас поддерж- 
ка прогрессивной развертки, делающей 
изображение несравнимо более качест- 
венным и четким, воспринимается по- 
рой как подарок небес, то уже в следую- 
щем году все мы (по замыслу Microsoft) 
будем сидеть перед 42-дюймовыми (как 
минимум) плазменными панелями, на- 
слаждаясь преимуществами, которые 
дает волшебное НО. Мощность консоли 
должна это позволять. Эллард между 
делом упомянул, что производитель- 
ность Xbox 2 превышает 1 терафлоп 
(сказал он это спустя всего несколько 
дней после аналогичного заявления 
Sony относительно PlayStation 3, что 
сразу превратило ее чуть ли не в супер- 
компьютер). 


НОВЫЕ CHPUHWOTE! | || ||| 53--“— 
SINGSTAR POPWORLD 


Sony снова предлагает напиться, взять в руки микрофон и зажигать с друзь- 
ями перед телевизором. А что? Почему бы, собственно, и нет? Ждать, что 
SingStar Popworld будет чем-то сильно отличаться от вышедшей несколько 
месяцев назад SingStar, по меньшей мере наивно. Но наличие в игре песен 
Аврил Лавин, Робби Уильямса, Black Eyed Peas и других более чем популяр- 
ных и актуальных групп — весомый аргумент в ее пользу. 


[1 00:46 мия 


Wust shut up, shut up 
Girl our love is dy - in’ 


TIME 01:01 пииииня 


@] 02140 (аншиникз 


_ 


-- 
> 


Coz ob- vi- ous- ly 


Chaie гин nf mi laarniin 


ie овая таинственная история вплетается в захва- 
тывающий сюжет «Готики Ш». Только воскрешен- 
ный герой может спасти Королевство от гнева 
Белиара. В странствиях по Континенту ему предсто- 
ит познакомиться с десятками новых персонажей, в 
nouckax могучих артефактов пробраться в руцны 
древнего храма, поБывать в гостях у настоящих nu- 


ратов и раскрыть замыслы Круга Воды - секретного 
сообщества, созванного водными магами. 


Территория Королевства увеличилась на треть: 

9 перед вами раскКинутся Бескрайние Болота, 
глубокий Каньон, высокогорные плато ци 
морское побережье 


Я Новые образцы оружия, Брони и заклинаний 


я Более сотни незнаКомых персонажей, у многих 
из Которых найдутся для вас свежие задания 


% Множество невиданных монстров 


Дополнительные гильдии: 
Бандиты, пираты и Mu- 
Eresuctices стический Круг Воды 


© 2005 "Акейа",© 2004 "JoWood Productions",© 2004 "Piranha Bytes" 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 


Розничная продажа в магазинах www.akella.com, оптовая продажа: (095)363-4614 
фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео” 
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ELSPA призвала британское правитель- 
ство поддержать жизненно важную для 
экономики страны игровую индустрию. 
Представители ассоциации напомнили чи- 
новникам о том, что игры являются одной 
из важнейших статей британского экспор- 
та (в отличие от кино и телевидения, кото- 
рые лишь уводят деньги из страны). 


50 Cent исполнит главную роль в игре 50 Cent: 
Bulletproof. Как и следовало ожидать, по игровой 
механике проект будет больше всего напоминать 
GTA: San Andreas. Главной же его особенностью 
станет уклон в сторону хип-хопа и всего, что с ним 
связано. Помимо самого 50 Cent, мы увидим 
Ог. Оге и других известных рэпперов. Кроме того, 
говорят, что мы сами по ходу игры сможем читать 
рэп собственного сочинения. 


Revolution почти материализовалась 


Президент Nintendo Сатору Ивата 
заявил, что development КЁы для 
новой приставки Revolution «уже на 
подходе». Надо понимать, разработ- 
чики получат их в ближайшее вре- 
мя. Хотя сейчас пока принято счи- 
тать, что сама консоль появится на 
рынке позже Xbox 2 и PlayStation 3. 
Ивата также поделился с прессой 
конкретной информацией, каса- 
ющейся технической начинки Revo- 
lution. Главной новостью стало то, 
что консоль таки позволит гейме- 
рам играть по сети, используя тех- 
нологию Wi-Fi (до сих nop Nintendo 
шарахалась от онлайна, как черт 
от ладана). При этом, правда, ожи- 
дать чего-то в духе хардкорного 
Xbox Live не стоит, ведь Nintendo 
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хочет сделать Revolution привле- 
кательной и для тех, кто вообще 
до сих пор не интересовался игра- 
ми. Принимая это во внимание, 
компания осознает, что многие 
независимые разработчики отка- 
жутся от сотрудничества с ней. 
Однако в Nintendo верят, что как 
только до издателей дойдет, какую 
великолепную маркетинговую стра- 
тегию разработали создатели 
Revolution, игр от независимых сту- 
дий на этой консоли станет выхо- 
дить намного больше. 

После всех этих радостных извес- 
тий в сети появилась партия «фо- 
тографий» прототипа Revolution. 
Картинки, как обычно, фейковые, 
но, безусловно, симпатичные. 


кро Рот] ко] 


В первые два дня после выхода DS в Великобритании было про- 
дано 87 тыс. портативных консолей. Это сделало новую карман- 
ную приставку самым успешным дебютантом в истории в этом 
регионе. Для сравнения: за тот же срок в свое время было про- 
дано лишь 67 тыс. GBA и «жалких» 46 тыс. PlayStation 2. 
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й термин, означающий полное отключение всех эл фрич ески 
истем в результате сильного электромагнитного иМяульса. « 
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Project: Snowblind (2-200 
зиаки являются собственность: сорт 
[многоканальный], в-тай 


Блоготил Crystal Oynamics являются товарными знаками Eidos Group of Companies. Все остальные товарные: 
Рринадлежат IAD «Новый Диск», 103003 Москва, ул. Долгоруковская, д. 33, стр. В, телефон: [095] 933-07-76 
‚тел.; 8[050] 336-73-73, 8[0487] 31-73-73, e-mail: sales@odyssey.od.ua, www.Ddyssey.od.ua. 


chanbnbled alice pase ЗАШищены. Исключительные права, на. издание и распространей 
ре бказ дисков лотеони: [095] 933-07-76, e-mail: zakaz(@nd.cv. Эксклюзивный представ 
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Игры для богатых 
и разборчивых 


Хиты для консолей нового поколения 
могут стоить больше $60 


Издатели предупреждают об- 
щественность о том, что с пе- 
реходом на консоли нового по- 
коления игры могут существен- 
но подорожать. Ссылаются все 
на то, что значительно возрас- 
тет стоимость их разработки. 
Поэтому тайтлы категории 
ААА, весьма вероятно, будут 
стоить не положенные им $50, 
а $60 или даже больше. ТНО, 
правда, оговаривается: игры 
для детей могут и подешеветь. 
Долларов до 30-40. А вот те 


геймеры, которые хотят играть 
в San Andreas и Halo 2, должны 
будут раскошелиться. При этом 
очень может быть, что издате- 
ли, пользуясь случаем, просто 
хотят поменять модель цено- 
образования, чтобы зарабаты- 
вать больше денег. И хотя по 
карману покупателей это, ко- 
нечно, ударит, что-то в этом 
все-таки есть. Как-то непра- 
вильно, когда шедевральный 
Metal Gear Solid 3 и проходной 
Constantine стоят одинаково. 


ко] Р]о]т]к]о) 
Microsoft создала XNA 
Studio — подразделе- 
ние, которое будет 
специализироваться 
на работе с инстру- 
ментарием ХМА, поз- 
воляющим с мини- 
мальными техничес- 
кими сложностями 
создавать мультиплат- 
форменные игры. 


Square Enix уходит в online с головой 


К 2010 году сетевые игры 
станут одной из главных статей 
дохода издательства 


Йоити Baga, президент Square Enix, заявил, что в течение 5 лет доля дохода, приносимого он- 
лайновыми играми, достигнет как минимум 50% совокупной выручки компании. Вада считает 
(как и многие его коллеги, впрочем), что в течение 10 лет сетевые игры станут одной из важ- 
нейших статей дохода для любого серьезного издательства. Именно поэтому Square Enix хо- 
чет застолбить себе место под солнцем уже сейчас, начав активно выпускать онлайновые про- 
екты как для консолей, так и для РС. Ну, а однопользовательские Final Fantasy, надо полагать, 
в Глазах издательства станут не более чем атавизмом. 


| ~. ie Ve 
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ко] о] т] KJ} 
Blizzard с гордостью объявила, 
что количество зарегистриро- 
ванных пользователей World 
of Warcraft перевалило 3a 
1.5 млн. Владельцы магазинов 
продолжают жаловаться, что 
никак не могут справиться 
с наплывом покупателей. 


Новая часть легендарного се- 
риала Phantasy Star, получив- 
шая название Phantasy Star 
Universe, выйдет в Японии 
этой зимой Ha PlayStation 2 
и РС. Пока доподлинно неиз- 
вестно, будет ли это онлайн- 
RPG, как Phantasy Star Online, 
или традиционная ролевая иг- 
ра. Здравый смысл подсказы- 
вает, что последний вариант 


более вероятен. 
Е Е ЕЕ РЕЧИ ЗИРЩЕ ЕН НЕЕ, 
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Продаваться сейчас 
или никогда 


По последней информации, просачивающейся из стана Eidos, компанию, 
скорее всего, купит News Corporation, принадлежащая Руперту Мердоку. 
Корпорация не имеет никакого отношения к игровой индустрии, но для 
Eidos это, возможно, даже лучше, поскольку она не потеряет самостоятель- 


ность полностью (как это было бы, купи ее кто-нибудь из конкурентов). 

Однако нынешнее положение Eidos столь плачевно (это подтверждает фи- 
нансовый отчет за полугодие), что продаваться ей нужно как можно скорее. 
Свои деньги у компании стремительно кончаются, а зарабатывать их сей- 
час получается плохо. В связи со всем этим, кстати, релиз новых частей 
Tomb Raider и Hitman перенесен на 2006 финансовый год (который закан- 
чивается будущим летом). 


© } PLAYBOY, RABBIT HEAD DESIGN and THE MANSION are marks of Playboy and used 
- tainment and GROOVE Games. Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft En 
isoFT "© nd/or other countries. 


CYBERLORE uB 


Самая долгожданная 
ВРС на Xbox не только 
выйдет на РС, но даже 
станет лучше 


Lionhead Studios и Microsoft нежданно-негаданно 
решили преподнести всем владельцам PC поисти- 
не королевский подарок, объявив о скором выхо- 
да РаЫе на этой платформе. Если кто забыл, дол- 
roe время считалось, что Fable станет лучшей 
ВРС всех времен. После выхода ее на ХБох выяс- 
нилось, что это не совсем так, и все же более ка- 
чественный и необычный ролевик еще нужно по- 
искать. Игра не только ничего не потеряет при 
портировании, но станет как минимум на треть 
больше. Релиз ожидается уже этой осенью. 
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THE LEGEND OF ZELDA 


Мы по-прежнему He знаем, BO что превратится новая Zelda от Curepy 
Миямото. Не знаем даже, как она будет называться. Но совершенно 
очевидно, что для GameCube выход игры станет событием, сравни- 
мым с релизом шедевральной Resident Evil 4. Миямото веников не вя- 
жет. На то он и Миямото. 
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City of Heroes 
на свободе! 


Суд отклонил иск, предъявленный Marvel к NCsoft и 
Cryptic Studios (издателю и разработчику сетевой 
RPG City of Heroes), признав необоснованность заяв- 
ленных требований. Marvel возмутило то, что вла- 
дельцы игры, используя входящий в комплект постав- 
ки инструментарий, могли создавать собственных су- 
пергероев, похожих на героев комиксов Marvel. По- 
мимо прочих доводов судья сослался на решение 
американского Верховного суда, принятое в 1984 го- 
ду, согласно которому продажа видеомагнитофонов 
не нарушает закона об авторском праве. То есть суд 
признал, что NCsoft и Cryptic Studios не несут ответ- 
ственности за то, что именно делают геймеры со 
встроенным в игру редактором персонажей. А заодно 
дал понять Marvel, что Ta, мягко говоря, зажралась. 


Компания Mist Walker, основанная Хиронобу Ca- 
кагути, много лет работавшего в Square Enix, под- 
писала контракт с Microsoft о создании двух RPG 
для Xbox 2. По слухам, над ними будут трудиться и 
многие другие бывшие и нынешние работники 
Square Enix. В частности, легендарный компози- 
тор Нобуо Уемацу. Видимо, Microsoft была очень 
серьезна, когда говорила, что не повторит больше 
ошибок прошлого на японском рынке. 


А — 


Gran Turismo 4 — 
самая популярная игра 


в Европе 


Накануне релиза Gran Turismo 4 в Европе на прилав- 
ках магазинов в общей сложности лежало 3.2 млн. 
коробок с игрой. Это тянет на абсолютный рекорд для 
данного региона. Правда, пока SCEE не говорит, 
сколько копий из этих миллионов было реально про- 
дано в тот самый первый день. Думается, цифра бу- 
дет внушительная, но все-таки далеко не такая впе- 
чатляющая. 


ко] Plo} т] к]о] 

Хидео Кодзима, «отец» сериала Metal 
Gear Solid, заявил, что четвертая 
часть игры выйдет уже на консолях 
нового поколения и что сам он не бу- 
дет принимать непосредственного 
участия в ее создании. 


Кен Кутараги выходит из 
совета директоров Sony и 
теперь будет заниматься 
исключительно игровым 
подразделением компа- 
нии, как в старые добрые 
времена. 


ЛИЧНОЕ МНЕНИЕ ^ 


Купил журнал? Есть, что нам сказать? 
Имеешь собственное мнение о журнале, рубриках, персоналиях? 
Не откладывая, набирай сообщение на своем мобильном телефоне. 
Никакой цензуры, никаких долгих писем, почтальона или Интернета — 
просто отправь со своего мобильного все, что думаешь! 


Самые смелые и объективные мнения 


НОМЕР ДЛЯ СВЯЗИ: 


4445 


ПАРОЛЬ: 


81 


Ваше сообщение должно 
будут опубликованы на наших страницах, 


а их авторы отмечены ценными призами. 


начинаться с префикса 81, 
а потом текст. Например: 


81 8S RULEZZ2! 
PERESTUKIN FOREVER, 
HOCHU BOLSHE RETRO! 


Услуга доступна московским и петербургским абонентам 
МТС, Билайн, Мегафон, ЮУСТ, СМАРТС, Теле2. 


Телефоны Службы поддержки (812) 1184575, (095) 9167253, e-mail: support @i-free.ru 
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Четыре великие морские державы прошлого ведут борьбу за господство в Карибском архипелаге. Желая 
заручиться поддержкой опытных мореходов и славных бойцов, губернаторы нанимают на службу корсаров. 
Встань на службу одной из стран или сделайся вольным головорезом. Тебя ждет огромный, живущий собственной 
жизнью и постоянно развивающийся мир, полный опасностей и приключений, зрелищные морские сражения, дни 
и месяцы нелегкого пути в погоне за богатством и славой. Исследуй бескрайние морские просторы Карибов, 
борись со штормами, бери на абордаж лучшие суда, захватывай и развивай собственные колонии - ты сам хозяин 
своей свободы. И если ты ловок и хитер, храбр и решителен - можешь не сомневаться: Архипелаг будет твоим! 


oS © 2004 ЗАО "1С”. Все права защищены. 


© 2004 Акелла. Все права защищены. 


Тесто снова задумала 
что-то страшное 


Уже летом в Японии выйдет третья часть 
horror-cepuana Fatal Frame. Называться 
она будет Fatal Frame Zero (любопытно, 
что в Европе сериал известен как Project 
Zero, поэтому подзаголовок там, вероят- 
нее всего, изменят). Главная героиня иг- 
ры, Рей Куросава, однажды увидела труп 
своего возлюбленного на фото, которое 
она сделала в доме, где, как говорят, во- 
дятся привидения. Вскоре после этого она 
познакомилась и с самими призраками. 
При этом она обнаружила у себя на теле 
татуировку в виде змеи, которая с каждым 
днем становилась все больше. Точно та- 
кие же татуировки она заметила и у при- 
зраков, которые пытались ее убить. 

Главной особенностью проекта станет то, 
что теперь у нас будут целых три играбель- 
ных персонажа (один из них — Мику Хина- 
саки, главная героиня первой части Fatal 
Frame). Действие игры разворачивается 


Epic Games не нужен 
30-миллионный бюджет 


Создатели Unreal считают, 
что разработка игр для консолей нового 
поколения будет не такой уж дорогой 


Марк Рейн, вице-президент Epic Games, 3a- 
явил, что прогнозы крупных издателей (в пер- 
вую очередь Electronic Arts) относительно рез- 
кого увеличения стоимости разработки игр 
для консолей нового поколения, не совсем 
обоснованны. Цифру в $30 млн., которую не- 
которые эксперты называют как средний бюд- 
жет для проектов ближайших лет, он вообще 
не воспринимает всерьез. «Хотя, возможно, 
у других компаний просто нет таких эффек- 
тивных инструментов для разработки игр, как 
у нас», — добавил Рейн. Уже наделавший не- 
мало шума движок Unreal Engine 3, по заявле- 
ниям Epic Games, позволит дизайнерам и ху- 
дожником делать то, что раньше без участия 
программистов сделать было просто невоз- 
можно. Похоже, для Epic Games будущее уже 
наступило. А все остальные пока ищут, где бы 
раздобыть $30 млн. 


в двух мирах: нашей повседневной реаль- 
ности и ночных кошмарах Рей. Помня, что 
представляли собой первые две части 
Fatal Frame, можно предположить, что и 
третья станет одной из самых пугающих 
игр последних лет. 
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ЗНАМЕНИТОЙ СЕРИИ COMMANDOS! 


Пришло время великих свершений и грандиозных перемен: 


Время революцийжонфпиктови завоеваний. Эпоха, когда велИчайшие 
государства Европы оспаривали другу ee мировоечосподеТво. 


Приведи свою империю к побе) 


$ 
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CALL OF DUTY: ВТОРОЙ ФРОНТ 


Издатель: 1C 

Жанр: FPS 

Вполне традиционный expansion pack: 12 но- 
вых миссий, новая техника и виды оружия. 
Короче, неважно... Если Са! of Duty взяла за 
душу, новая кампания — именно то, что вам 
нужно. Хорошего много не бывает! 


ONE MUST FALL: BATTLEGROUNDS 
Издатель: 1C 

Жанр: fighting 

Для знатоков — это ремейк одной древней, 
но довольно популярной игры. Для всех ос- 


тальных — просто занятный файтинг про ро- 
ботов. Довольно симпатичный, кстати, и неп- 
лохо проработанный. 


БОЙ С ТЕНЬЮ 

Издатель: Акелла 

Жанр: action 

Главное в «Бою с тенью» то, что игра посту- 
пила в продажу одновременно с выходом на 
экраны одноименного фильма. Без фильма 
она просто немыслима. Боевые эпизоды 
неплохи, но важнее здесь все-таки 60 минут 
видеовставок, взятых угадайте откуда. 


БЛИЦКРИГ. СМЕРТЕЛЬНАЯ СХВАТКА IV 
Издатель: 1С 

Жанр: strategy 

Дополнения к таким хардкорным проектам как 
«Блицкриг» получаются еще более хардкорны- 
ми. В «Смертельной схватке IV» вас ждут поль- 
ская и норвежская кампании 1939 г., возмож- 
ность поучаствовать в операции «Барбаросса» 
и других сражениях. Историки будут в восторге. 
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ЧЕЛОВЕК-ПАУК 2 

Издатель: 1С 

Жанр: action 

Возможность снова побывать в шкуре Чело- 
века-Паука, безусловно, заманчива для пок- 
лонников фильма. К несчастью, правда, РС- 
версия игры оказалась до ужаса недорабо- 
танной и некрасивой. 


Я — НИНДЗЯ 

Издатель: Новый Диск 

Жанр: action 

«Я — Ниндзя» звучит как признание. Эта иг- 
ра создана специально для тех, кто верит, 


что быть ниндзя — серьезное и достойное за- 
нятие. На самом деле, так оно есть. Ведь, как 
известно, ниндзя умеют летать, превращать- 
ся черт знает во что, виртузно махать меча- 
МИ ИТ.Д. «Я — Ниндзя» как раз про все это. 
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В Городе, погрязшем в Хаосе и 
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на последнем задании, Аня. 
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ОСОБЕННОСТИ ИГРЫ: | Mi 


<} Огромные детализированные _ 
локации, кишащие чуткой охраной 


<7 Совершенное оружие и шпионские гад- 
жеты с несколькими режимами использования 


<7 Безупречный А! противника, интеллектуальные 
системы безопасности 


<7 Ставка на ловкость и скрытность: 
бескомпромиссным секьюрити лучше 
не попадаться на глаза 


<? Зрелищная анимация и поражающая 
воображение графика 


© 2005 Akella 

©2005 Hip Interactive. All Rights Reserved. Each of STOLEN, НР GAMES, 
HIP and HIP design are trademarks of Hip Interactive Corp у 

Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 


Е www.akella.com, оптовая продажа: (095)363-4614 Arelra 


a= хит-парады 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (РС) 


ЯПОНИЯ (ВСЕ ПЛАТФОРМЫ) 


01 DYNASTY WARRIORS PS2 01 THE SIMS 2: UNIVERSITY PC 
KOEI ELECTRONIC ARTS 
02 ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS X PS2 01 GTR FIA GT RACING GAME PC 
KOEI ATARI 
03 TALES OF ETERNIA PSP 01 FOOTBALL MANAGER 2005 PC 
NAMCO SEGA 
04 PAC-PIX NDS 01 THE SIMS 2 PC 
NAMCO ELECTRONIC ARTS 
05 SENNEN KAZUKO GBA 01 HALF-LIFE 2 PC 
NINTENDO VIVENDI UNIVERSAL 
06 METEOS DS 01 STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO PC 
BANDAI LUCASARTS 
07 DRAGON BALL 23 PS2 01 ROME: TOTAL WAR PC 
BANDAI ACTIVISION 
08 YS: THE ARK OF NAPISHTIM PS2 01 WORLD OF WARCRAFT - РС 
КОМАМ! VIVENDI UNIVERSAL 
09 STAR FOX ASSAULT GC 01 STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 2 PC 
NINTENDO LUCASARTS 
10 MEGAMAN X8 PS2 01 LORD OF THE RINGS — BATTLE FOR MIDDLE EARTH PC 
CAPCOM ELECTRONIC ARTS 
01 GRAN TURISMO 4 PS2 01 GRAN TURISMO 4 PS2 
SONY SONY 
02 MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE PLATINUM PS2 02 METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER PS2 
MIDWAY KONAMI 
03 GRAND THEFT AUTO SAN ANDREAS PS2 03 FIFA STREET PS2 
TAKE-TWO ELECTRONIC ARTS 
04 JIMMY NEUTRON ATTACK OF THE TWONKIES PS2 04 MERCENARIES PS2 
THQ LUCASARTS 
05 SPONGEBOB MOVIE PS2 05 GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS PS2 
THQ TAKE-TWO 
06 СУПЕРСЕМЕЙКА PS2 06 SONIC MEGA COLLECTION PLUS PS2 
DISNEY SEGA UK 
07 TOM CLANCY’S SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW PS2 07 THE SPONGEBOB SQUAREPANTS MOVIE PS2 
UBISOFT THQ 
08 SONIC HEROES PLATINUM PS2 08 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 PS2 
SEGA ELECTRONIC ARTS 
09 NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 PS2 09 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2004-2005 PS2 
‘ELECTRONIC ARTS ELECTRONIC ARTS 
10 DRIV3R PS2 10 FIFA 2005 PS2 
ATARI ELECTRONIC ARTS 
01 GRAN TURIMSO 4 PS2 
SONY 
01 NBA STREET V3 PS2 
ELECTRONIC ARTS 
01 GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS PS2 
TAKE-TWO 
01 MVP BASEBALL 2005 PS2 
ELECTRONIC ARTS 
01 NBA STREET V3 XBOX 
ELECTRONIC ARTS 
01 MERCENARIES PS2 
LUCASARTS 
01 RESIDENT EVIL 4 Gc 
CAPCOM USA 
01 CHAMPIONS: RETURNS TO ARMS PS2 
SONY ONLINE ENT. 
01 MADDEN NFL 2005 PS2 
ELECTRONIC ARTS 
01 MERCENARIES XBOX 
LUCASARTS 


№05 май 2005 XS MAGAZINE 


= 
= 
vibis 
www vidis.com 


wt nuclearvision de 


© 2003 Vidis, все права защищены. PSYCHOTOXIC и ANGIE PROPHET © 2000 NuClearVision Entertainment; GmbH. Все права защищены. 
© 2001-2005 NuClearVision Entertainment, GmbH., все права защищены, Inc. 
© 2004 ЗАО «!С». Все права защищены. 


[LOADING] GRAN TURISMO 4 ГУ 


PROFILE олгожданное продолжение культовой серии спортивных гоночных симуляторов. 
Абсолютный показатель народного признания: суммарный тираж трех 
предыдущих частей составляет свыше 36 млн. копий. Симулятор привнесет в 

вашу жизнь роскошь сверкающих хромом спортивных авто. Взорвет и развеет 


Жанр: FPS 
Платформа: PlayStation 2 


Издатель: Sony Computer Entertainment представление об автомобильной езде как таковой. Сотни «лошадей» под капотом, визг 

Разработчик: Polyphony Digital раскаленных шин, выхлопы высокооктанового бензина с примесью закиси азота. GT4 

Официальный сайт: дарит долгожданную свободу автолюбителю, наполняет его скоростью, драйвом и 
спортивным духом! 
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PROFILE шли в прошлое времена, когда немецко-фашистские дивизии обознача- 
лись условными символами, города — квадратиками, а защитники — 
цифрами. Виртуальная Вторая мировая с каждым годом приобретает 

очертания реальности. «Блицкриг» сделал существенный шаг вперед, война 

Издатель: 1С | стала трехмерной, техника объемной, солдаты живыми. Не за горами те време- 

Разработчик: Nival на, когда графический движок игры достигнет таких производительных вершин, 

Дата выхода: вторая половина 2005 года что мы с легкостью сможем заглянуть в глаза наступающим немцам 

Официальный сайт: и спросить: «Зачем?» 


Жанр: RTS 
Платформа: РС 
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PROFILE 

Жанр: RTS/RPG 
Платформа: PC 
Издатель: JoWood 
Разработчик: Phenomic 
Дата выхода: РИ ГОД 
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это трудно поверить. Перед нами — стратегия в реальном времени в 
ее классическом понимании: зеленая рамка, строительство базы, 
апгрейды юнитов. Привычные действия, привычный игровой про- 
цесс, оформленные совершенно неожиданно и смело. Еще первая часть 
ЗреШогсе порвала шаблоны, раздвинула границы жанра. Сотрясла устояв- 


шийся порядок вещей, развернула RTS лицом к потребителю. Вместо кано- 
нического для стратегий противостояния нескольких баз мы получили пол- 
ноценную ролевую игру, где противоборствующие армии в решающий мо- 
мент сходятся в битве. 
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ШПИОНЬ 


Они носят неброскую одежду и яд в коренных зубах. Они редко 
используют авторучку, все чаще — боевые ножи. Они умеют 
ползать по стенам, водить любые типы транспорта, видеть 
ночью, а днем оставаться в тени. Очки на их физиях черны 
так же, как их биография. Понятно только, что они прошли 
тренировки в спецслужбах. И научились там 

специальным приемам, перенять которые мы можем 

из игр и некоторых важных кинофильмов. У Данилы 

Багрова — как сделать пистолетный глушитель из 

двух пластиковых бутылок. У Джейсона Борна — 

как убить человека туго свернутым журналом. 

У Джеймса Бонда — навыки экстремального 

автовождения. У Сэма Фишера из боевика 

Splinter Cell — как ломать шеи и стрелять 

на звук. XS Magazine вспомнил лучшие 

игры жанра Stealth action. И выяснил, 

существуют ли шпионы на самом 

деле. Или лучшие шпионы 

на свете — это мы. 


{ 
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Тот Clancy’s Splinter 


Победа по очкам 
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Cell: Chaos Theory 


Жанр: stealth action 
Издатепь: Ubisoft 
Издатепь в России (PC): Р 
M/Game Factory Interactive 
Разработчик: Ubisoft 
Сайт: 


В мире есть две главные се- 
рии шпионских игробоеви- 


ков. Первая — Metal Gear 
Solid. Вторая — Splinter Cell. 
Обе — лучшие, но тему 


обыгрывают по-разному. 
Если в MGS от Кодзимы 
важна фантастическая ис- 
тория, то SC Тома Клэнси — 
это, главным образом, ощу- 
щения. 


57ММ PISTOL _ 
i 20/50 | 


Александр Лашин, 
Кирилл Алехин 


Metal Gear Solid все Первого привечает, второго намечает. 


прятки, перекаты и пе- 

реглядывания нужны для 
одного. Чтобы игрок просидел 
перед консолью от пяти до пят- 
надцати часов, погружаясь в мир 
гигантских шагающих роботов, 
мегазлодеев и всеобщей конспи- 
рации. И это, заметим, работает: 
все три части Metal Gear Solid 
придуманы так, что оторваться 
от них невозможно. 

Герой Splinter Се! Сэм Фишер 7 
со своим непонятным зеленогла- 
зым прибором берет принципи- 
ально другим. Здесь суть — это 
прятки. В Splinter Се! лучшее — 
саспенс. История подождет. 


=> ПРОГНОЗ ПОГОДЫ 

Предыдущая часть Splinter Cell: Pandora Tomorrow не мог- 
ла пожаловаться на графические недостатки, но добрые 
люди из Ubisoft починили даже то, что не было сломано. 
Эффект «динамической погоды», на лету подменяющий 
текстуры сухого асфальта текстурами асфальта мокрого, 
если вдруг пошел дождь — мелочь, но чертовски приятная! 
И кого волнует, что 80% времени вы проведете в полной 
темноте. В конце концов, вы будете помнить, как на самом 
деле все вокруг красиво. 


КЛАДЕТ С ПРИБОРОМ 

Сюжеты Тома Клэнси про тер- 
рористов и спецназовцев этот 
саспенс замечательно создают. 
Они как тот манекен, на котором 
пиджак сидит лучше, чем на лю- 
бом покупателе. Во главе угла 
Tom Clancy’s Splinter Cell: Chaos 
Theory стоит отточенный в пре- 
дыдущих играх геймплей. С за- 
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миранием сердца пробираться 
по темным коридорам. Выстре- 
лами по лампочкам тушить свет. 
На корточках подкрадываться 
к террористу со спины, чтобы 
резким движением свернуть ему Е 
шею. Десять раз подумать, преж- : а 
де чем шагнуть за порог. Избе- 
гать освещенных пространств. igs 
He шуметь. Экономить боепри- 
пасы. Внимательно читать бри- e О aw! 
финги. Ныкаться по углам и wae aT ь Е. 
прислушиваться к каждому шо- nf + he 
poxy... Все это было в Splinter . d 
Се! и раньше. Ho в Chaos Theory 
концентрация увеличилась. $ у 

Но окей, к шпиономании мы 
привыкли. Рассказывать-то хо- 
чется о другом! Главное нововве- 
дение Chaos Theory — новая кон- 
цепция уровней, благодаря кото- 
рой впервые за историю серии 
можно почувствовать себя в шку- 
ре супершпиона. Уровни до опре- 
деленной степени нелинейные. 
Сэму изначально известно рас- 
положение всех стратегических 
целей, а уж как он будет до них 
добираться дело ваше. В лю- 
бом случае, переть напролом 
бесполезно. Ситуация, сами по- 
нимаете, не та. Да и патронов 
на всех не хватит. Так что к каж- 
дому толстопузому охраннику 
придется искать индивидуальный 
подход. Например, зависнуть на 
трубе под потолком, а когда со- 


%, 


трудник внутренней безопаснос- у : —_ > 
ти окажется непосредственно под : sae ве м ас. es 
Фишером — обхватив трубу нога- Через пару страниц вы узнаете, что лучше бы резать не горло. 
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ми, свеситься и сломать негодяю 
шею. Если, конечно, негодяй не 
заметит Фишера первым. В этом 
случае попытку не засчитают. 
Враги не сказать, что умны, но 
ведут себя неожиданно адекват- 
но, огонь открывают без промед- 
ления и сразу на поражение. 
В открытой перестрелке шансов 
у Сэма никаких. 


У КОГО ЧЕТЫРЕ ГЛАЗА 
Атмосфера Chaos Theory заво- 
раживает: прежде чем оборвать 
чью-либо жизнь, мы чувствуем ее 
пульс! Удивить треплющимися 
о жизни охранниками сегодня 
кого-либо трудно. Но в Chaos 
Треогу этот момент выполнен 
просто блестяще: противники 
болтают на отвлеченные темы, 


ПЯТЬ АРГУМЕНТОВ 
В ПОЛЬЗУ CHAOS THEORY 


СУ Сэма Фишера самые стиль- 
ные в мире очки... 

О ...и вскрывает замки он нам- 
ного круче Гаррета из Thief. 

О Эту игру можно пройти, во- 
обще никого не убив... 

О ...но в целом пацифизмом 
она не отличается. 

С Stealth action для двоих игро- 
ков — это что-то волшебное! 


обсуждают по радио важные 
деловые вопросы, комментируют 
действия коллег. Есть смысл 
не сразу скручивать шею секью- 
рити, а подождать минутку- 
другую. Беседующий по рации 
раздолбай может выдать важную 
информации, которая сильно 
облегчит Фишеру дальнейшее 
выполнение миссии. 
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Зачастую судьба миссии висит на волоске. 


Такие планы полюбились бы Дэвиду Финчеру. 
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Вообще, Chaos Theory дает no- 
чувствовать все богатство выбо- 
ра, доступное юморному шпиону. 
Представьте стандартную ситу- 
ацию: террорист сидит в кресле 
и смотрит футбол по телевизору. 
Можно подкрасться к нему со 
спины и с типично фишеровским 
цинизмом сломать шею. А можно 
немного повеселиться. Напри- 
мер, выстрелить из пистолета 
с глушителем в несущий скверну 
ящик. Террорист подойдет к аппа- 
рату и начнет лупить кулаком (как 
будто телевизоры начинают рабо- 
тать, если по ним как следует по- 
дубасить!). Сэм же подкрадыва- 
ется со спины, и — нет! — не ло- 
мает ему шею, а аккуратно пере- 
резает глотку ножом. 


ВЗЛОМЩИК 

Что делает суперагент, когда 
натыкается на закрытую дверь? 
Отчет очевиден: просовывает 


fF ПОРА ПО ПАРАМ 

Такая шикарная игра как Chaos 
Theory просто не может обой- 
тись без шикарного мультипле- 
ера. Она и не обходится. Если у 
вас есть возможность опробо- 
вать режим совместной игры — 
режим замечательный! — и вы 
этой возможностью не восполь- 
зовались, знайте — вы соверша- 
ете непростительную ошибку. 
В конце концов, в какой еще иг- 
ре один шпион может отвлекать 
охранников, в то время как вто- 
рой сидит в темном уголке с 
ножом и ждет подходящей для 
лезвия спины? 
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Фишер объясняет особисту, что шрамы украшают мужчин. 


в замочную скважину опти- 
ческий кабель и осматривает по- 
мещение! А что делает супер- 
агент, если в оптический кабель 
он с замиранием сердца видит 
задницу стоящего возле двери 
охранника? Ответ не менее оче- 
виден: открывает дверь ударом 
ноги, заодно вырубая и неудач- 
ника, забывшего, что негоже сто- 
ять к двери спиной! 

Что делает суперагент, когда 
жизненно важно выяснить, отку- 
да южноамериканские террорис- 
ты получают североамерикан- 
ские доллары? Конечно же, глу- 
бокой ночью он вламывается 


в крупный банк, через который 
переводятся деньги. А банк — 
это, черт возьми, не просто кори- 
доры с охранниками. Это камеры, 
висящие в самых неподходящих 
и непредсказуемых местах. Это 
лазерная сигнализация, отклю- 
чающаяся только при приближе- 
нии авторизованных людей. Это 
обычные и электронные замки, 
которые вы будете взламывать — 
с замиранием сердца и легким 
матерком, потому как две трево- 
ги к тому моменту уже наверняка 
будут, а после четвертой в банк 
набежит вся чертова панамская 
армия... 


SC-20K LAUNCHER 
28/178 


Chaos Theory — это больше 
не паззл, которым, в сущности, бы- 
ли предыдущие части. Это настоя- 
щий шпионский симулятор, погру- 
зиться в который с головой — де- 
ло пары часов. Просто поиграйте 
в Chaos Theory ночью. Без сви- 
детелей. В кромешной темноте. 
После этого на любой шорох 
в заснувшей квартире вы будете 
реагировать иначе. Проверено. № 


ВЕРДИКТ 


Лучшая нервотрепка месяца. 
Зру’си и сохранись! 


ОЦЕНКА: 
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aT eee ac ТГ? 


ОПЕРНЫЙ ТЕАТР 


«Если бы сняли фильм о реальной 
работе сотрудников спецслужб, 
OH бы не окупился...> 


Нравы и повадки шпионов сегодня изу- 
чены досконально. За кадром осталось 
главное: а есть ли они на самом деле? 
XS Magazine встретился с кадровым 
офицером ФСБ, чтобы выяснить, кого 
можно называть «агентом», и 
вспомнил лучших оперативников из 
тех, что мы видели в кино.^* 


XS: Можно ли называть Сэма Фишера или 
Джеймса Бонда агентами? 

Это как минимум смешно. Под термином 
«агент» в ФСБ принято понимать лицо, завер- 
бованное для получения информации или для 
содействия органам. «Агентов» можно условно 
разделить на несколько типов. К примеру, лицо, 
которое обладает доступом к необходимой ин- 
формации. Для лица создается компрометирую- 
щая ситуация (часто это связано с женщинами, 
если объект — мужчина традиционной сексу- 
альной ориентации). Ситуация фиксируется на 
пленке и предъявляется объекту. Потом следует 
предложение о сотрудничестве. Обычно согла- 
шаются. Агенты влияния — люди, обладающие 
определенной властью для совершения необхо- 
димых действий. Методы вербовки примерно 
схожи: компромат, запугивание и так далее. 
Агентами влияния могут быть кто угодно, 
от чиновника средней руки до государственного 
служащего самого высокого ранга. 

В этом смысле вызывает улыбку название 
сериала «Агент национальной безопасности». 
Главный герой там занимается именно работой 
оперативника, но уж никак не «агента». 


* Собеседник Х$ Мадагте попросил 
не публиковать его имя и фамилию. 
По очевидным причинам. 
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Для лица создается 
компрометирующая ситуация 
(часто это связано с женщи- 
нами, если объект — мужчи- 
на традиционной сексуаль- 
ной ориентации). Ситуация 
фиксируется на пленке 

и предъявляется объекту. 
Потом следует предложение 
о сотрудничестве. Обычно 
соглашаются. 


Игра всерьез? (Tom Clancy’s Splinter Cell). 


XS: Диверсии в фильмах, как правило, про- 
водятся силами одного бойца. Пришел в ка- 
муфляже, передернул затвор. Перебил охра- 
ну, ликвидировал лидера. Сплюнул. Раство- 
рился в ночи. Насколько это правдиво? 

Неправда. Операции разрабатывает коман- 
да, поскольку очень важен конечный результат. 
Необходимо обеспечить надежность, значит, 
нужна подстраховка. И сама операция должна 
быть распланирована с точностью до мелочей, 
никакой «отсебятины». Одиночка должен быть 
гением, чтобы учесть и отработать все мелочи. 
Теоретически один оперативник может выпол- 
нить подобное задание. Но в реальной жизни та- 
кое не практикуется. Всегда работает команда 
специалистов. 


XS: Как происходит подготовка к подобно- 
го рода заданиям? 

Прежде всего, есть команда, которая разра- 
батывает детальный план операции. Затем про- 
исходит отбор исполнителей. Причем исполни- 
тели отбираются не только по своим физичес- 
ким данным и уровню подготовки, но и по крите- 
риям психологической готовности к операции. 

Сотрудникам рассказывают, с кем они будут 
работать. Знакомят с необходимым объемом 
информации по объекту (например, уголовное 
дело, досье и проч.) Потом начинается непосред- 
ственная подготовка к операции. А сама опера- 
ция отрабатывается в условиях, максимально 
приближенных к «боевым». 


Х$: Что оперативники думают об этичес- 
кой стороне такой «работы»? 

Об этической стороне пусть думают священ- 
ники и адвокаты. У них это хорошо получается. 


«Сотрудникам рассказывают, с кем они будут работать» («Заложник») 
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Работа в ФСБ — это прежде 
всего РАБОТА. Сложная, 
кропотливая, но интересная. 


Игра всерьез? (Metal Gear Solid 3) 


XS: Как вы относитесь к романтизации ра- 
боты оперативников? 

Романтика — это в кино про Джеймса Бонда. 
Пусть даже и частично пародийная романтика. 
Люди зачастую воспринимают работу «компе- 
тентных органов» именно через призму подоб- 
ного рода фильмов. Работа в ФСБ — это преж- 
де всего РАБОТА. Сложная, кропотливая, но ин- 
тересная. Хотя если бы сняли фильм о реальной 
работе сотрудников спецслужб, он бы не оку- 
пился. И это, разумеется, относится не только 
к ФСБ, но и к любой другой спецслужбе. Хотя 
смотреть фильмы в духе Джеймса Бонда, «Ис- 
кусства войны» или «Трех иксов» как минимум 
забавно. Снято зачастую очень хорошо, хотя 
редко соответствует действительности. 


XS: Герой Splinter Cell использует автома- 
тическое оружие с глушителем. Это в прак- 
тике спецслужб? 

При операциях по освобождению заложников 
и подобных — то есть, при масштабных, а не то- 
чечных, — да, такое оружие используется. 
Обычно это либо пистолеты с глушителем — 
пистолет Макарова или «Стечкин», либо автома- 
ты «Вал», «Винторез» — оружие с глушителем 
встроенным. Вас интересуют операции по лик- 
видации? В них используется бесшумное оружие 
со спецпатронами. Принцип его действия доста- 
точно прост. В обычном патроне пороховые га- 
зы выталкивают пулю при разбитии капсуля и 
создают шум. В спецпатроне пуля выталкивает- 
ся через прокладку, пыж, и приводится в движе- 
ние с помощью пороховых газов. В результате 
пыж выдавливает пулю, при этом запирая все 
пороховые газы внутри гильзы — соответствен- 
но, выстрел получается бесшумным. Слышен 
только щелчок спускового механизма и свист пу- 
ли. Подобные гильзы даже уничтожаются осо- 
бым образом — ведь при сильном повышении 
температуры они могут рвануть не хуже газово- 
го баллончика, брошенного в костер. А выглядит 
пуля от такого патрона как обрезок толстой про- 
волоки. Несведующий патологоанатом может 
даже не идентифицировать такой «кусок прово- 
локи» как пулю. 


у 


«Вот уж чего не было в практике мировых спецслужб!» («Агент Коди Бэнкс») 


«Романтика — это в кино про Джеймса Бонда» («Перевозчик») 
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«Необходимо 
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обеспечить надежность, а значит, нужна подстраховка» («Плохие парни 2») 


Х$: Джеймса Бонда на задания снаряжал 
технически подкованный старичок. А су- 
ществуют ли в органах специалисты по эки- 
пировке? 

Да, существуют специалисты (конечно, сов- 
сем не киношные), занимающиеся техническим 
обеспечением. Хотя успех операции больше за- 
висит от организации и личных качеств испол- 
нителя. Или, вернее, исполнителей. 


XS: А есть какие-то сверхсовременные гад- 
жеты, о которых широкой общественности 
неизвестно? 

Да, есть. Но используются они редко. Есть из- 
вестный принцип — чем сложнее устройство, 
тем оно ненадежнее. А в спецоперациях надеж- 
ность, как правило, играет главную роль. 


XS: Оправданно ли перерезание горла, как 
нам это демонстрируют в фильмах? 

Человек умирает почти гарантированно. 
Но долго. Несколько минут. При этом корчится, 
хрипит, булькает. Есть точки, при ударе ножом 
в которые человек умирает намного быстрее 
и бесшумнее. Удар по горлу оправдан с той точ- 
ки зрения, что горло почти всегда открыто, и на- 
нести удар не составляет труда. Но на теле че- 
ловека достаточно точек, при попадании в кото- 
рые смерть наступает почти мгновенно. 


Х$: Недавно вышел «Личный номер», 
фильм о захвате Московского цирка, кото- 
рый вроде как консультировали спецслужбы. 
А вы можете прокомментировать его гипоте- 
тическую достоверность? 

Могу. Ближе к фантастике. Московский цирк 
(на Ленинских горах — или даже его имитация 
в спорткомплексе «Дружба») — это здание, ко- 
торое сложно не столько захватить, сколько 
удержать. Там много выходов (и, соответствен- 
но, входов), которые необходимо контролиро- 
вать. Для проведения такой операции понадобит- 
ся большое количество хорошо подготовленных 
боевиков. А учитывая усилившийся контроль ор- 
ганов безопасности после теракта на Дубровке, 
операция подобного масштаба становится почти 
невозможной. Если в спортзале бесланской шко- 
лы схема расположения взрывных устройств бы- 
ла почти идеальной (если бы они все сработали, 
то в живых бы не остался, пожалуй, никто), то на 
арене московского цирка, которая по площади 
намного больше, возможностей для размещения 
взрывных устройств намного меньше. «Личный 
номер», скорее, патриотический фильм, который 
немного (иногда — много) приукрашен, но смот- 
рится интересно и не является совсем уж закон- 
ченным трэшем в духе «Марш-броска». 
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XS: Какими средствами передвижения мо- 
жет управлять среднестатистический опера- 
тивник? 

Естественно, приоритет у автомобильного 
транспорта. То есть, легковые машины, грузови- 
ки, мотоциклы и так далее. Вернее, какое тут 
«так далее»? Остаются, по большому счету, ав- 
тобусы (специально для голливудских блокбас- 
теров), троллейбусы (не для голливудских блок- 
бастеров) и трамваи (для восточноевропейских 
фантасмагорий), которые в реальной жизни 
вряд ли когда-нибудь придется водить. Что ка- 
сается самолетов, то тут все гораздо сложнее. 
Чтобы научить человека управлению хотя бы 
одним типом самолета, требуется как минимум 
года полтора-два. Выводы — сами. 


XS: Что чувствует оперативник, убивая 
человека? 

Все зависит от ситуации. Если оперативник 
знаком с личным делом клиента (а он с ним зна- 
ком!), то психологических проблем не возника- 
ет. Потому как сотрудник знает, С КЕМ он име- 
ет дело. Как показательный пример могу, как 
это ни странно, упомянуть интервью одного 
из выскопоставленных сотрудников МВД. На 
вопрос о том, насколько тяжело сотруднику ми- 
лиции привести в исполнение смертный приго- 
вор — то есть, стать палачом, — он ответил при- 
мерно следующее: «Любой сотрудник нашего 
ведомства, проработавший хотя бы несколько 
лет, после ознакомления с материалами уголов- 
ного дела — когда он осознает, что этот гад со- 
творил, — сам захочет его пристрелить». Вот, 
в общем, ответ на вопрос. Миф о мертвецах, ко- 
торые приходят во сне, навеян «Преступлением 
и наказанием». Как правило, сотрудник знает, 
что любой уничтоженный им объект поможет 
гражданам спать спокойнее. И не бояться, что 
кто-то придет и взорвет их дом. 

Правда, бывают ситуации, когда объект лик- 
видации может быть симпатичен оперативнику 
(не обязательно в сексуальном плане, а даже 
просто как «хороший он мужик!»). В этом случае 
на первый план выходит работа психолога. 


Х$: Какие люди становятся сотрудниками 
органов безопасности, участвующими в спец- 
операциях — словом, «шпионами»? 

Обладающие соответствующими боевыми на- 
выками. Прошедшие специальные курсы. Долж- 
ным образом психологически подготовленные. 
Да, и все они, как бы пафосно это ни звучало, 
любят свою страну и зачастую работают на эн- 
тузиазме. Профессионалы, которые занимают- 
ся своим делом. 

Многие думают, что подразделения спецназ- 
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«Естественно, приоритет у автомобильного транспорта» («Превосходство Борна») 


Многие думают, 

что подразделения спецназ- 
начения укомплектованы 
перекачанными отморозка- 
ми, которые только и умеют, 
что ломать об голову кирпи- 
чи. Такие «герои» встреча- 
ются. Но как правило не 
приживаются. Любое спец- 
подразделение — прежде 
всего, коллектив. 


: SS pe PS ee sca Maks | В нем многое зависит 
«Один оперативник может выполнить такое задание» («Дом летающих кинжалов») от взаимопонимания. 


начения укомплектованы перекачанными от- 


морозками, которые только и умеют, что ло- 
мать об голову кирпичи. Такие «герои» встре- 
чаются. Но, как правило, не приживаются. Лю- 
бое спецподразделение — прежде всего кол- 
: | : лектив. В нем многое зависит от взаимопони- 

би — ' — ; as ' ы мания. Обычно подобные субъекты в коллек- 
«Одиночка должен быть гением, чтобы учесть все мелочи» («Команда Америка») тив по объективным причинам не вписывают- 
ся. Именно поэтому спецподразделения состо- 
ят из людей не только прекрасно подготовлен- 
ных физически и психологически, но и соци- 
ально адаптированных. И, скажу больше, весь- 
ма и весьма неглупых. 


< НИНИНИЦиЕ И 


Ne } XS: Как оперативники относятся к нацио- 
ицицыЕ ин ИУ нализму? 

— о Мы тоже живем в России. И поэтому если на- 
ционалист — это синоним слова патриот, то 
многих из нас можно назвать националистами. 
Но в той же Чечне мы воюем не с чеченцами, 
а с чеченскими бандитами. 


XS: А не вспомните ли вы напоследок ко- 
мичный эпизод из Джеймса Бонда — такой, 
чтобы мы смогли посмеяться вместе? 

Да, знаете, этих эпизодов такое фантастичес- 
кое количество, что выделять какой-либо прос- 
то бессмысленно. Чего только стоит поведение 
Бонда в кабине падающего самолета. Или за- 
дохнувшаяся девушка, окрашенная золотой 
краской. Вот уж чего не было в практике миро- 


«Психологических проблем не возникает» («Обитель зла-2») вых спецслужб! 
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Ее Учимся 
подкрадываться 
и. yg СЗади 


жанра Stealth action. Ux не 
так, чтобы уж очень MHO- 
го. Но и не так, чтобы ма- 
ло. Мы отобрали пятнад- 
цать самых небезынте- 
ресных. Давайте вспоми- 
нать вместе. 
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DESTROY ALL HUMANS! 


Destroy 
‚ All Humans! 


Жанр: action/adventure 
Издатепь: THQ 

Разработчик: Pandemic Studios 
Дата выхода: nemo 2005 года 
Официапьный сайт: 


PlayStation 2. 
Xbox 


Пропустить мероприятие, 
где практически вживую 
демонстрируют пришельцев 
с непропорционально боль- 
шими головами, с помощью 
телекинеза швыряющихся 
коровами, редакция, разуме- 
ется, не имела никакого мо- 
рального права. XS Magazine 
десантируется в Лондоне 
на европейскую премьеру 
Destroy All Humans! и расска- 
зывает о TOM, чему стал сви- 
детелем. 


Алексан ербаков 


тобы адекватно оценить 
Lf Destroy All Humans!, нуж- 
но как минимум обладать 
чувством юмора. Как показывает 
практика, с этим-то зачастую бы- 
вают проблемы. В нашем случает 
так и хочется провести очевидную 
параллель с «Марс атакует!» — иг- 
ровым аналогом которой Destroy 
All Humans!, собственно, и явля- 
ется. В то время как вы и ваши 
приятели дружно ухохатывались 
от фильма — добрым словом по- 
миная Тима Бертона, со знанием 
дела копавшегося в американской 
трэш-фантастике 60-х, — основная 
часть аудитории все же придер- 
живалась несколько иного мнения 
насчет художественной ценности 
картины. И не надо делать удивлен- 
ные лица — фильм в свое время 
звучно провалился в прокате. 
Публика просто не смогла понять, 
на кой черт кому-то сдалась эта 
нелепая комедия про потешных ар- 
хетипических инопланетян. ТНО, 
впрочем, это не мешает надеяться 
на то, что к Destroy All Humans! 
аудитория будет благосклонна. 
Пусть, разумеется, и не самая мас- 
совая — чай, не о Grand Theft Auto 
идет речь. Что, кстати, только 
к лучшему. 


ПОЗОВИТЕ ОТДЕЛ 
МАРКЕТИНГА! 

Загнав в угол менеджера про- 
екта Дерека Прауда и пристав 
к нему со странными вопросами 
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Иногда нам тоже хочется пожечь всех 


людей к чертовой матери. 


Домой! Прочь с этой омерзительной 
планеты! 


Наземные миссии перемежаются полетами 
на летающих тарелках: здоровенный блин 
летает над земной поверхностью, палит изо 
всех орудий и периодически захватывает 


силовым лучом нужные объекты. 


о коммерческих перспективах, мы 
получаем не менее странный от- 
вет. Что игра в первую очередь 
рассчитана на поклоников SCi-fi. 
А там спрос найдется, там люди 
знающие. Резонно возразив, что 
пародийный проект с равнением 
на эдов, простите, вудов и всякие 
Star Wars — это в целом несколько 
разные вещи и мешать их в кучу 
не стоит, наблюдаем за смущен- 
ным выражением лица Дерека. Ко- 
торое, впрочем, быстро принимает 
благодушный вид. «Неважно. Про- 
ект будет востребован, будь споко- 
ен — мимо не пролетим». Опти- 
мизм менежеров ТНО вызывает 
доверие, но мы не сдаемся. Как 
вообще в наше жесткое время сик- 
велов и проверенных схем проект 
Pandemic He зарубили на корню, 
а взяли под крыло? «Вообще, когда 
мы впервые увидели раннюю вер- 
сию игры, там была только лета- 
ющая тарелка и ничего больше». 
Уточняем, когда это было. Оказы- 
вается, что игра в разработке уже 
без малого два с половиной года. 
«Ну так вот, — продолжает Дерек. 
— Несмотря ни на что, идея нам 
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показалась любопытной и много- 
обещающей. И пока шла работа 
над проектом, мы только утверди- 
лись в правильности своего выбо- 
ра». Остается лишь безоговорочно 
согласиться — благо за полчаса 
до нашего разговора тот же самый 
Дерек наглядно продемонстриро- 
вал собравшимся журналистам, 
что Destroy All Humans! — не прос- 
TO хороша концептуально, но еще 
и неплохо сделана, бодра и, глав- 
ное, вполне себе забавна. 


СЕРОЕ ВЕЩЕСТВО 

На руках у нас раса стерео- 
типных карикатурных пришельцев. 
Единственно что не зеленого, а се- 
рого цвета. Так что по ходу игры 
гуманоидные интервенты будут 
вполне резонно обижаться, если 
кто-то из людишек позволит себе 
замечания касательно цвета их 
кожи. У вторженцев серьезные 
проблемы с репродуктивностью. 
У всех сразу. Раса на грани выми- 
рания. Спасти их от полного кол- 
лапса могут только человеческие 
мозги. Которые не только вкусны 
и питательны, но еще и представ- 


Телекинетическое метание тяжелых предметов — одно из 
ключевых умений инопланетных пришельцев. 


7 ПРИВЕТ ИЗ СТРАНЫ КЕНГУРУ 

Pandemic Studios (разработчики Destroy All Humans!) может слу- 
жить образцом благополучной независимой студии. Помимо 
хорошего портфолио, в котором присутствуют Full Spectrum 
Warrior и надавний хит Mercenaries (обе игры получили по четы- 
ре балла в Х$ Мадагте — мягко говоря, не самый плохой резуль- 
тат), у студии есть неслабая база для ведения сразу нескольких 
проектов мирового уровня. Занимаются ими, понятно, разные 
люди, но на качество продукции, как мы выяснили, в данном слу- 
чае это не особенно влияет. Destroy All Humans! занимается 
австралийское подразделение Pandemic. Так что не стоит удив- 
ляться, что только-только отгрузив Mercenaries (перечитайте ре- 
цензию в прошлом номере, игра того стоит), разработчики гото- 
вятся к релизу нового проекта. 


(PREVIEW DESTROY ALL HUMANS! У. ту hell. 


АМ 


ляют научный интерес — в них 
может таиться ключ к разрешению 
мучающей серокожих проблемы. 
К достижению необходимого ре- 
зультата флот пришельцев подхо- 
дит со всей обстоятельностью. 
Возможно, по ходу игры даже нач- 
нет оживлять мертвецов — так 
принято. Точно нам неизвестно. 
Зато мы в курсе, что большего- 
ловые умеют читать мысли, зом- 
бировать народ, активно исполь- 
зуют телекинез и не дураки устро- 
ить рейд на летающих тарелках 
с целью пожечь все к чертовой ма- 
тери. Публика хлопает в ладоши, 
в то время как мистер Вуд и его 
менее известные братья по разу- 
му вертятся кто в гробах, а кто 
иу чертей на сковородах — в аду 
для особо отличившихся бездарей 
от кинопроизводства. 


ТРЕТИЙ ГЛАЗ 
(ПОЧТИ КАК НА ОБЛОЖКЕ) 

Костяк Destroy All Humans! — 
это фактически Stealth action, о ко- 
тором вы в текущем номере, ду- 
маю, начитались по самое не ба- 
луйся. Причем на ум постоянно 
приходят Psi-Ops: The Мтадае 
Conspiracy или, скажем, Second 
Sight. Не из-за того, что Destroy All 
Humans! совсем уж сильно похожа 
на них с точки зрения игропроцес- 
са. Просто во главе угла опять сто- 
ят телепатия, телекинез и всячес- 
кие, условно говоря, jedi mind 
tricks. Их мы используем на пол- 
ную катушку, порабощаем волю, 
внушаем иллюзии, промываем 
мозги земным обитателям, а по- 
том эти самые мозги выковыри- 
ваем из черепных коробок. Все, 
разумеется, почти с тимбертонов- 
ским юмором — только с более 
жизнерадостным. 

Наземные миссии перемежают- 
ся полетами на летающих тарел- 
ках. Здоровенный блин нездорово- 
го цвета летает над земной поверх- 
ностью, палит изо всех орудий и 
периодически захватывает сило- 
вым лучом нужные объекты. На- 
чальство просит утопить все поли- 
цейские автомобили в ближайшем 
пруду, а потом перебить всех лю- 
дишек, ошивающихся на местной 
деревенской ярмарке. Зусучиваем 
рукава и с гиканьем и улюлюкань- 
ем принимаемся за дело. 


ПОЛЕТ НАД ГНЕЗДОМ 


Вообще, перед отсмотром самых 
сочных мест Destroy All Humans! 
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Чтобы адекватно 
оценить Destroy All 
Humans!, нужно как 
минимум обладать 
чувством юмора. 


Менеджер проекта Дерек 
Прауд. И гамбургер. 


мы успели успели бегло ознако- 
миться с игрой самостоятельно. 
И тут нужно констатировать, что 
несмотря на блистательный идио- 
тизм — который уж кого-кого, 
а нас оставить равнодушными ну 
просто не может — первые минуты 
общения с Destroy All Humans! ка- 
кого-то дикого энтузиазма не вы- 
зывают. Понятно, что сначала нас 
пичкают забавными обучающими 
миссиями. Нескучными: согласи- 
тесь, упомянутое нами отправ- 
ление коров в свободный полет — 
это даже на бумаге выглядит за- 


бавно. Чтобы понять, что это за 


штука, нужно сначала просто 
посмотреть. На практике — угар 
еще тот. Ho Destroy All Humans! бы- 
ка за рога брать не торопится. CHa- 
чала все простенько: побегал, по- 
стрелял из бластера (с характер- 
ным зудящим звуком, разумеется), 
покатался на летающей тарелке. 
Управление простое, хорошо про- 
думанное, интерфейс практически 
интуитивный. Затягивает игра по- 
степенно. И постоянно сменяю- 
щими друг друга миссиями, одна 
веселее другой, и кретинским — 


Fa ПУТИН — СТАВЛЕННИК МАРСИАН 

В качестве доступных бонусов в Destroy All Humans! нам обе- 
щают то, о чем мы так долго мечтали, но что и не помышля- 
ли увидеть в игровом проекте. В соответствующем «призо- 
вом» разделе по мере прохождения игры будут появляться 
видеофрагменты из голливудских фантастических (во всех 
смыслах этого слова) B-movies 60-х годов. Включая девять 
минут из иконы грошового трэша — Plan 9 From Outer Space. 
Так что те, кто раньше по каким-то причинам не видел глав- 
ный фильм официально признанного худшего режиссера 
всех времен, — могут распахнуть глаза пошире, а не доволь- 
ствоваться только лишь россказнями о легендарном кино- 
анекдоте. Поверьте, там есть на что полюбоваться. Ну, а если 
кому мало нарезки из отборного трэша — на закуску получи- 
те полную версию фильма с говорящим названием Teenagers 
From Outer Space. Редакция с нетерпением ждет релиза. 


в лучшем смысле этого слова — 
сценарием, и общей стилистикой. 
Раз уж вызвались пародировать 
кино-трэш середины века, то и 
сеттинг подогнали соответствую- 
щий. Как показала практика, на- 
блюдать за игрой не менее инте- 
ресно, чем самолично управлять 
инопланетным головастиком. Это 
дорогого стоит и в некотором роде 
дает нам гарантии на неплохое 
будущее проекта. По крайней ме- 
ре, у понимающей публики. А мы 
ведь с вами относим себя именно 
к такой. a 
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Шутки про Diablo, когда речь 
заходит об играх, как две 
капли воды похожих на эту 
самую Diablo, уже давно пе- 
рестали быть смешными. Так 
что постараемся без них. 


Немного обнаженки — это ж никому никогда не вредило. 


Тем более, что у «Магии кро- 
ви», помимо сходства с са- 
мой главной hack’n’slash 
ВРС всех времен, есть еще 
как минимум одно неоспори- 
мое достоинство. Или лучше 
сказать «несмотря на сход- 
CTBO»?.. Ах да, мы же про это 
договорились не шутить. 


Олег Иноземцев 


сли не мудрствовать лука- 
во, то фэнтези отличается 
от почти всего, что не-фэн- 
тези, прежде всего наличием ма- 


гии. Если нам хочется нашпиговать 
себя имплантантами, мы берем 
Deus Ех. Когда хочется молнии из 
глаз метать, берем Might & Magic 
или Morrowind. При этом почему-то 
так получается, что в значительной 
части фэнтезийных ВР@ маги — 
класс, созданный исключительно 
для фанатов, потому что пройти им 
игру обычно сложнее. В нашей 
суровой социальной реальности 
так издеваться над людьми нельзя. 
У нас если магия где-то есть, то на- 
род требует, чтобы ее было видно. 
Издалека причем. На киносеансе 
какого-то из гаррипоттеров я лич- 


но слышал, как вполне серьезные, 
местами даже интеллигентные лю- 
ди возмущались, почему это вели- 
кий волшебник Гарри ни черта не 
колдует. Те же претензии (в чуть 
меньшем объеме) вполне заслу- 


женно порой получает и господин 
Гэндальф из другой киноэпопеи. 
Российские разработчики пони- 
мают причины народного гнева. 
Потому, собственно, и делают «Ма- 
гию крови». Тут все ясно станет 


— 


пальцами. Говорят, 


г ПРИДУМАЙ СЕБЕ МАГИЮ 

Из всего набора доступных заклинаний мы всегда можем 
выбрать два наиболее актуальных, чтобы эффекты от их 
действия затем объединять в бою. Хотите шандарахнуть монстра 
молнией так, чтобы тот после еще и заснул? Только щелкните 
«конструктор заклинаний» 
создавать и более затейливые комбинации. Моей фантазии 
на что-то более невероятное просто не хватает. 


позволяет 


L.A. Rush 


Ппатформа: PS2, Xbox Жанр: Racing Издатепь: Midway 
Разработчик: Midway Сайт: www.midway.com Mama выхода: || Квартап 2005 года 


Сейчас, когда безбашенная Crazy Taxi 
окончательно сошла со сцены, для Midway 
настало самое время воскресить свой 
полузабытый сериал Rush. Ничего особо 
нового разработчики нам не предлагают: 
вот они 500 с лишним километров лос-ан- 
джелесских дорог, вот они чайники, вот 
он старт и вот он финиш. Но консерватив- 
ность Midway в данном случае прости- 
тельна и даже уместна. Ведь во время 
гонок Лос-Анджелес можно будет плано- 
мерно разрушать. Начать разработчики 
рекомендует с осточертевшей всему 
миру гигантской надписи Hollywood. 

Помимо лицензированных автомоби- 
лей, Midway предлагает нам недетское ко- 
личество лицензированных же запчастей. 
Причем ставить их на наше авто, судя по 
всему, будут веселые парни из West Coast 
Customs — те самые, которые еженедель- 
НО ПОЯВЛЯЮТСЯ В «Тачке на прокачку». 
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FD КУДА ПОДАТЬСЯ 
Как нетрудно догадаться, главным злодеем в игре будет черный 
маг, который — ну, конечно же!— спит и видит, как бы 
уничтожить Землю. Разработчики предусмотрели три варианта 
концовки. Наш герой, коли OH благородный воитель, может 
супостата замочить. Может присоединиться к нему, если в душе 
OH мрачный и злобный тип. А может попытаться найти с ним 
компромисс, если окажется рохлей, не способным даже решить 
с хорошими OH или с плохими парнями. 


Какого бы из четырех героев мы не выбрали, 
класс предопределен заранее — маг. 

Тех, кто привык понимать термин hack’n’slash 
буквально, просим не беспокоиться. 


Нечасто увидишь такие симпатичные фигурные тени. 


еще при генерации персонажа. Ка- 
кого бы из четырех героев мы ни 
выбрали, класс предопределен за- 
ранее — маг. Тех, кто привык по- 
нимать термин hack’n’slash бук- 
вально и всем фэнтезийным заба- 
вам предпочитает размахивание 
пятипудовой кувалдой, просьба не 
беспокоиться и не отвлекаться 
от этого увлекательного занятия. 


Нам обещают 12 школ магии по 7 
заклинаний в каждой. Перемножать 
долго, но даже без этого понятно, 
что однообразие нам не грозит. 
В «Магии крови» количество даже 
не главное. Не уверен, будут ли на 
это так уж сильно напирать, когда 
дело дойдет до рекламной кампа- 
нии, но вообще-то главная особен- 
ность игры — способность героя из- 


менять внешность в зависимости 
от того, в какой из школ магии он 
прогрессирует. Будем друида из се- 
бя строить — на голове вишневое 
дерево может вырасти, а в подмыш- 
ках все мхом порастет. Начнем ув- 
лекаться ледяной магией — станем 
холодными и скользкими. При этом, 
разумеется, допускаются и любые 
комбинации этих эффектов. Госпо- 
дин Питер Молине, конечно, гений, 
потому что первый сделал игру, 
в которой внешность героя действи- 
тельно радикально меняется в зави- 
симости от того, что мы делаем. Но 


никто не мешает российским умель- 
цам пойти по тропе, протоптанной 
гением. Тем более что главный ге- 
рой молинешной Fable при всем же- 
лании не смог бы превратиться в ог- 
недышащий баобаб. А в «Магии кро- 
ви» еще и не такое бывает. 

Если не считать магической сис- 
темы, игра останется верна тради- 
циям жанра. Однако жанр этот 
столь консервативен, что даже за- 
планированные товарищами из 
SkyFallen нововведения могут сде- 
лать выход «Магии крови» боль- 
шим событием. м 


DOOM 3: Resurrection Of Evil г ооо 


значно воспринятому DOOM 3 коммерчес- 
Ппатформа: РС Жанр: FPS Издатепь: Activision 


ки успешным, нужно добавить туда немно- 
го DOOM 1, немного Мах Payne, совсем 
Разработчик: id Software Сайт: www.doom3.com Mama выхода: апрепь 2005 года 


чуть-чуть Half-Life 2... и включить, наконец, 
свет! Учитывая, что именно это и собира- 
ются сделать разработчики, Resurrection 
of Evil может получится очень даже успеш- 
ным. OT DOOM II игре досталась двуствол- 
ка — стакой штукой не страшно даже в аду. 
Мы по ней скучали. От Мах Раупе — вся- 
кие сверхспособности героя. Главная из 
них, конечно, умение носиться по уровню, 
как раненый ниже спины кролик. Ах, этот 
bullet-time — сколько воспоминаний!.. 
С Half-Life 2 игру роднит наличие Grabber 
Сип. Как несложно догадаться по назва- 
нию, пушка позволит нам хватать любые 
предметы и швырять их во врагов. И если 
этого всего вам недостаточно, знайте, что 
уровни действительно станут светлее. 
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[PREVIEW] SEVEN KINGDOMS: CONQUEST | STRATEGY 


ы 
Е 
Жанр: Strategy Издатепь: Enlight Software Разработчик: Enlight Software, Infinite Interactive 
lama выхода: сентябрь 2005 года Официапьный сайт: hitp://www.infinite-interactive.com/ 


Последний представитель 
некогда популярного стра- 
тегического сериала Seven 
Kingdoms явился в мир 
шесть лет назад. Seven 
Kingdoms 2: The Fryhtan 
Wars, так называлась игра, 
получила свою скромную 
порцию. славы и мирно по- 
чила в бозе. О семи великих 
королевствах успели забыть, 
как вдруг Enlight Software 
и Infinite Interactive возвес- 
тили о третьем пришествии. 
С чего бы это? 


Александр Садко 


азработчики на манер ста- 

рика Лукаса объясняют 

столь длительный простой 
недостаточным уровнем развития 
компьютерных технологий. Стив 
Фокнер (Steve Fawkner), главный 
дизайнер проекта, утверждает, что 
лишь сейчас, шесть лет спустя, по- 
явилась возможность реализовать 
все задуманное. А планов у Enlight 
с Infinite громадье. Шутка nu, сделать 
стратегию, совершенно непохожую 


Типичные здания, типичный ландшафт, типичные юниты, типичная игра. 
на другие игры жанра, и не спугнуть 


711570 1337037] олег иноземцев 


a Сначала VU Games захотела He- 
= ncre | с И множко попаразитировать на успехе 
фильма Hulk и выпустила первую игру 


по соответствующей лицензии. А потом 
заявила, что игра, хоть и была хороша, 
не реализовала весь заложенный в ли- 
цензию потенциал. Поэтому теперь из- 
датель паразитирует на популярности 
Халка самого по себе. Разработчики 
обещают нам полную свободу действий 
и самовыражения. Говорят, разрушить 
можно будет столько всего, что у нас 
глаза разбегаться будут. При этом по- 
чему-то половина игры проходит в пус- 
тыне. Интересно, чего уж там-то ру- 
шить можно? Также несколько смуща- 
ет, что кроме обещаний всячески поощ- 
рять любые акты вандализма, создате- 


Ппатформа: PS2, Xbox, СС Жанр: Action Издатепь: Vivendi Universal Games 
Разработчик: Radical Entertainment Сайт: www.vugames.com Mama выхода: |Il Квартап 2005 года 


be 


Mizl = i : Ел : ли The Incredible Hulk He могут нас пока 
ничем порадовать (равно как и огор- 
чить, впрочем). 
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Что это, посольство Ада на земле? 


при этом консервативного геймера. 
В Seven Kingdoms: Conquest раз- 
работчики намерены совместить 
шесть исторических эпох, две расы 
и четырнадцать враждующих «фрак- 
ций». А геймплей собираются под- 
чинить комплексному сюжету. При- 
чем история обещает быть чуть ме- 
нее банальной, нежели байки в духе 
«...И сгустилась над миром Тьма». 
События берут начало в третьем 
тысячелетии до нашей эры. Ослеп- 
ленные собственной алчностью еги- 
петские фараоны умудряются впус- 


тить в наш мир демонов. Да не про- 
сто впустить, а выдать им або- 
немент на регулярные посещения 
с интервалом в тысячу лет. Игроки 
на стороне людей или демонов 
пройдут через шесть таких вторже- 
ний, завершив кампанию в третьем 
тысячелетии нашей эры. На протя- 
жении всего подотчетного периода 
коварные посланцы ада будут втор- 
гаться на территорию самых раз- 
ных человеческих цивилизаций. На- 
чав с египтян, краснокожие бестии 
(не путать с индейцами!) навестят 


Египет недаром входит в десятку Оси Зла. 


| РАЗДЕЛЕНИЕ ТРУДА 

Работу над Seven Kingdoms: Conquest компания Enlight Software 
решила разделить с Infinite Interactive. Последняя знаменита 
стратегиями Warlords Battlecry Ш и Warlords IV: Heroes of Etheria. 
Коллектив шйпйе отвечает за игровой дизайн, сюжет, Al и музыку. 
Enlight же предоставляет современный трехмерный движок, 3D- 
модели и все необходимые эскизы. Примечательно, что едва ли не 
главенствующую позицию среди разработчиков занимает... 
программист Al. Он имеет право вычеркивать из геймплея все, что 
отрицательно сказывается на работе искусственного интеллекта. 
Нам, таким образом, следует ожидать весьма смышленых 
соперников. 


В одной мясорубке сойдутся представители 


семи разных демонических «кланов» и семи 


человеческих цивилизаций разного уровня 
развития. Одолеют ли могущественные 


Шумерское и Аккадское царства, 
средневековую Европу и ряд пока 
не названных народов. Всего анон- 
сировано семь цивилизаций и семь 
«разновидностей» интервентов. 

И без того занятная однопользо- 
вательская концепция выливается 
в оригинальный мультиплеер. По- 


лучается, в одной мясорубке смо- 
гут сойтись представители семи 
разных демонических «кланов» и 
семи человеческих цивилизаций 
разного уровня развития. Одолеют 
ли могущественные аккадские 
жрецы ракетные танки будущего? 
Узнаем осенью. a 


аккадские жрецы ракетные танки будущего? 


Fahrenheit Creve on за другим провалы 


концептуальных консольных проектов 
Ппатформа: PS2, Xbox, РС Жанр: Adventure Издатепь: Vivendi Universal Games 


в жанре adventure не останавливают эн- 
тузиастов вроде Quantic Dream. Они пол- 
Разработчик: Quantic Dream Сайт: www.fahrenheiigaame.com Mama выхода: июнь 2005 года 


ны решимости сделать Fahrenheit самым 
необычным и технически совершенным 
квестом со времен Shenmue. Сюжет иг- 
ры закручен вокруг серии убийств, кото- 
рые люди совершают, не осознавая, что 
делают. Хитрость в том, что нам предсто- 
ит играть и за одного из убийц, и за его 
преследователя. Причем то, что сделает 
или скажет один персонаж (по нашей 
воле), напрямую повлияет на то, с каки- 
ми проблемами в дальнейшем придется 
столкнуться другому. Действительно не- 
линейных квестов в природе существует 
всего несколько штук. Все они были 
поистине гениальны, однако, оценить их 
гениальность, увы, смогли только эстеты 
и ценители. 
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[PREVIEW ]| MORTAL KOMBAT: SHAOLIN MONKS | ACTION | 


Mortal Kombat: Shaolin Monks 


Mortal Kombat — живая ne- 
генда, которая когда-то вела 
за собой толпы «сектантов», 
а с возрастом, похоже, уда- 
рившаяся в маразм. Эта игра 
показала, что насилие может 
быть очень даже веселым де- 
лом, и не стоит восприни- 
мать его всерьез, даже если 
OHO — «настоящее», a не ри- 
сованное. 


Жанр: Action Издатепь: Midway Разработчик: Paradox Dev Mama выхода: сентябрь 2005 года 
Официапьный сайт: hitp://www.mortalkombatshaolinmonks.com/ 


Артур Циленко 


се меняется, но далеко 
не все — в лучшую сторо- 
ну. Высокие технологии 
сослужили МК дурную службу, и 
с переходом в третье измерение 


Нестареющие герои продолжают свою смертельную схватку. 


игра просто перестала быть со- 
бой. Если даже классическая МК- 
серия потеряла лицо, то что же 
говорить об ответвлениях в дру- 
гие жанры с целью привлечения 
новых аудиторий? Один из отцов- 
основателей МК, Эд Бун, утверж- 
дает, что именно такое «ответ- 
вление» и вернет Mortal Kombat 
к истокам, обеспечит забег му- 


ков. И хочется верить, потому что 
уже сейчас в голове лишь одна 
МЫСЛЬ: «Это — наше!». Сентябрь 
еще так далеко, но он придет, 
а вместе с ним — Mortal Kombat: 
Shaolin Monks. 


УПАЛА ШЛЯПА 

Начать стоит со следующего 
факта: сюжет MK: SM развивается 
во время событий, возможно, луч- 


шей игры всей серии — Mortal 
Kombat |. Знакомые «задники», 
почти родные персонажи — непло- 
хой способ возрождения игры. Иг- 
рать, правда, можно будет лишь 
за Лю Канга и Кунг Лао, одержи- 
мых поисками Шао Кана, HO обе- 
щаны «камео» многих известных 
бойцов. На помощь, например, бу- 
дут приходить Рэйден и Джонни 
Кейдж, а преграждать путь — Ба- 


рака, Рептилия, Китана, Милина, 
Джейд, Горо и многие другие! 


ВКУС, ЗНАКОМЫЙ С ДЕТСТВА 
В боях, которые обещаются 
«в духе серии», будут задействова- 
ны чуть ли не все имеющиеся 
на геймпаде кнопки. Крестовиной 
выбирается направление атаки, 
основными кнопками — удары, а 
шифты вносят различные измене- 


рашек по спинам бывалых игро- 


Beat Down: Fi st of Veng ean С е По-настоящему оценить Beat Down: 


Fist of Vengeance смогут только истин- 
Ппатформа: PS2, Xbox Жанр: Action Издатепь: Capcom 


ные киноманы. Дело в том, что игра, 
хотя и будет серьезной и даже мрачной, 
Разработчик: Capcom Сайт: www.capcom.com Mama выхода: // Квартал 2005 года 


судя по всему, задумывается как почти 
что пародия на американские саги про 
итальянскую мафию. Достаточно ска- 
зать, что в роли «коза ностра» здесь 
выступают сексапильные анимешные 
мальчики, неслабо разбирающиеся в ки- 
тайских и японских боевых искусствах. 

Игра представляет собой вполне ти- 
пичный БеаРет-ир. Хотя от собратьев 
по жанру ее будет отличать обилие 
нелинейных диалогов и сильный упор 
на сюжет. Разработчики подчеркивают, 
что Beat Down — это не просто тупой 
мордобой, а тупой мордобой с глубоким 
подтекстом. Судя по скриншотам, он бу- 
дет еще и весьма технологически про- 
двинутым. 
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Кунг Лао напоролся на сучок. 


Возможно, нас ждет МК, более похожий 
на самого себя, чем все то, что выходило 
за последние семь лет. 


ЕуеТоу: Ктейс 


Ппатформа: PS2 Жанр: Action Издатепь: SCEE Разработчик: SCEE 


Сайт: www.scee.com Mama выхода: || Квартал 2005 года 


ев, 
eo 
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Подробно о Барраке читайте в рубрике «Реставрация». 


р 
FP ИГРА ДЛЯ УМНЫХ 


Геймплей Mortal Kombat: Saolin Monks обещают разнообразить 
так называемые «головоломки». Например, чтобы пройти 
гигантского змея, нужно скормить ему пару охранников, 
блуждающих неподалеку. Это отвлечет его. А если вам на пути 
встретятся огромные «пропеллеры», не забудьте забросать их 
трупами тех, кто только что приставал. Лопасти заклинит, и 
появится возможность спокойно пройти. Всем бы играм такие 


головоломки! 


ния в стандартные атаки. Вариан- 
тов — масса. И все эти бесконечно 
разнообразные удары могут стать 
частью комбо, продолжительность 
которого определяете только вы 
сами. Кроме знакомых специаль- 
ных приемов, будут и фаталити — 
то, что мы любим с детства! 
Конечно, еще рано выносить вер- 
дикт, но когда нельзя, а очень хо- 
чется... Возможно, нас ждет МК, 


более похожий на самого себя, чем 
все то, что выходило за последние 
семь лет. Недостаток скорости, при- 
сущий всем трехмерным играм се- 
рии, будет компенсирован количе- 
ством противников, с которыми 
придется сталкиваться одновре- 
менно, а возможность прохождения 
вдвоем должна радовать так же, 
как когда-то — баталии 1-на-1 с од- 
ноклассником вместо уроков. a 


CORD 21337137] олег иноземцев 


Наконец-то Зопу возжелала раз- 
рушить стереотип о том, что ЕуеТоу 
предназначена только для самых 
маленьких владельцев PlayStation 2. 
Kinetic позиционируется как вполне 
серьезная альтернатива бесконечным 
видеоурокам по фитнесу. И хотя игра 
предназначена для молодых и энер- 
гичных, на этот раз под «молодыми» 
понимаются скорее те, кому уже... ну, 
хотя бы больше 15. Kinetic разрабаты- 
вается совместно с командой Nike 
Motion-works, сотрудники которой от- 
вечают за то, чтобы все упражнения, 
включенные в игру, были бы дейст- 
вительно полезны для здоровья. На- 
сколько проект будет интересен тем, 
кто ведет здоровый образ жизни, пока 
сказать не возьмемся. Но энтузиазм, 
с которым Sony его продвигает, опре- 
деленно, достоин уважения. 
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JUICED 


Juiced 


” 


о a SUCCESS, 


ITS A 


Жанр: Racing Издатепь: THQ 
Разработчик: Juice Games 
Пата выхода: весна 2005 года 
Официапьный сайт: 


Надысь выкатил я на самую ровную улицу 
одного славного российского города. 
Ощущений острых дураку захотелось. Пе- 
даль в пол, движок ревет, шестьдесят ки- 
лометров в час, восемьдесят, стрелка уве- 
ренно переползает за сотню, ветер в окно, 
светофоры превращаются в цветомузы- 
ку... Теперь вот в сервис собираюсь, под- 
веску латать. Россия и стрит-рейсинг — 
вещи несовместимые. 


«Ющенкомобиль» с тонированными стеклами направляется к консульству США. 


Александр Садко 


учше долбить виртуальные 
тачки и чинить их за вирту- 
альные деньги. Тем более, 
что на смену до смерти надоевшей 
Need for Speed: Underground и ee 
маловразумительной преемнице 
Street Racing Syndicate несется 
свежевыжатая Juiced. OT нынеш- 
них королей виртуальных гонок 


игра должна выгодно отличаться 
серьезностью и обстоятельностью. 
Конечно, детализированной систе- 
мой повреждений нас не удивить. 
Машины мялись, ломались, кроши- 
лись и в пресловутой Street Racing 
Syndicate, uv в замороченной Street 
Legal Racing: Redline. Ho Juiced 
замахнулась на саму концепцию 
игрового стрит-рейсинга, решив 


привнести в нее командный эле- 
мент. Да, в игре у вас будет свой 
экипаж, прямо как в Формуле-1 
или NASCAR! Более того, разбога- 
тевший, отьевший брюшко игрок 
сможет нанимать себе гонщиков. 
Мол, вы, ребята, катайтесь, a я — 
на рыбалку. 

Juiced многократно расширяет 
поле деятельности. Ночь в боль- 


Without Warning 


Ппатформа: PS2, Xbox Жанр: Action Издатепь: Capcom 
Разработчик: CIRCLE Studio Сайт: Mama выхода: |V Квартап 2005 года 


Сарсот вознамерилась доказать, что 
даже если в игре группа спецназовцев 
освобождает захваченный террориста- 
ми химический завод, из проекта вовсе 
необязательно получится Rainbow Six 
или нечто очень на него похожее. 
Without Warning эта судьба не грозит, 
даже несмотря на то, что, по странному 
совпадению, в ней будет именно шесть 
героев. Из них трое — бравые комман- 
дос, чудом оставшиеся в живых после 
того, как их отряд попал в засаду. Ос- 
тальные трое — сотрудники захваченно- 
го завода, которые с террористами вое- 
вать не привыкли. Их волнует исключи- 
тельно спасение собственной шкуры. 
Особенность проекта в том, что на мно- 
гие события мы сможем взглянуть гла- 
зами сразу нескольких героев. Этот 
прием теперь принято называть «прямо 
как в “24”». 
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Убойный автомобиль разрывает пространство и время. 


шом городе, конечно, романтична, 
но ведь и от красной икры начина- 
ет тошнить, если ее каждый день 
кушать. Juice Games демократично 
снесла как временные, так и гео- 
графические заборы. Стремитель- 
ные заезды (эффект скорости по- 
зиционируется как одна из ключе- 


вых фишек) проходят и в центре 
мегаполиса, и в уютном пригороде 
с аккуратными коттеджами. При 
этом гонщикам не придется стра- 
дать от дефицита витамина О — бу- 
дем гонять и днем. 

Более пятидесяти лицензирован- 


«Розовая Богиня» стремительно финиширует. 


Более пятидесяти лицензированных автомоби- 
лей, сотни запчастей только от лучших компа- 
ний, порядка семи триллионов (!) вариаций 
внешнего вида и начинки вашего автомобиля. 
У Juiced действительно есть шансы стать «убий- 


ных автомобилей (создавалиь no Цей» Need for Speed: Underground. 


чертежам производителей), сотни 
запчастей только от лучших компа- 
ний (A’PEXi, AEM, Alpine и других), 
порядка семи триллионов (!) вариа- 
ций внешнего вида и начинки ваше- 
го автомобиля. У Juiced действи- 
тельно есть шансы стать «убийцей» 
Need for Speed: Underground. Тем 
более, что графически игра имеет 
все основания тягаться с детищем 
ЕА. Главное, чтобы разработчики 
все обещания выполнили. и 


F7 ЗАНОВО РОЖДЕННАЯ 

Juiced была готова к выходу еще летом 2004-го. Издателем про- 
екта тогда выступала Acclaim, умудрившаяся не к месту разо- 
риться. Juice Games осталась с «золотым» мастер-диском на ру- 
ках и полным отсутствием издателя за спиной. Акулы игровой 
индустрии устроили за лакомый кусочек настоящую драку. На 
сочный Juiced претендовали Take-Two Interactive, Electronic Arts 
и THQ. Игра досталась последней как самой расторопной. К мо- 
менту завершения всех пертурбаций наступил октябрь. А ТНО 
еще решила «отшлифовать» готовую игру. В итоге дата релиза 
перекочевала на май 2005. 


DIR GOSS) oner unosemues 


Fear & Respect 


Ппатформа: PS2, Xbox Жанр: Action Издатепь: Midway 
Разработчик: Midway Сайт: www.midway.com Mama выхода: IV Квартап 2005 года 


Midway покушается Ha лавры GTA: 
San Andreas. Хотя всем понятно, что ни- 
чем путным это, скорее всего, не закон- 
чится, сам этот факт — уже событие. 
Издатель пока не хочет демонстриро- 
вать журналистам игровой процесс Fear 
& Respect, ограничиваясь показом лишь 
нескольких кадров «живого» геймплея 
в официальном рекламном ролике. Это 
наводит на мысль, что сейчас хвастать- 
ся еще просто нечем. Зато с антуражем 
будущего гангстерского боевика все 
понятно: будет много-много негров 
(в главной роли, между прочим, Зпоор 
Dogg), мата, пушек и неповоротливых 
американских «классических» дранду- 
летов. Хочется надеяться, без горячих 
подружек горячих черных парней дело 
тоже не обойдется. Короче, San Andreas 
во плоти. Пока, во всяком случае, ка- 
жется именно так. 
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[PREVIEW | MEDAL OF HONOR: EUROPEAN ASSAULT | ACTION | 


Medal of Honor: European Assault 


Е Жанр: Action Издатепь: Electronic Arts Разработчик: Electronic Arts ата выхода: весна 2005 года 
PlayStation 2 Официапьный сайт: hito://www.eagames.com/ 
GameCube 


B 2001 rogy Electronic Arts 
выпустила на первой Play- 
Station экшн Medal of Honor. 
Началось массовое вторже- 
ние игроков в растерзанную 
Второй мировой Европу. За 
эти годы мы не только про- 
шли победным маршем по 
улочкам европейских горо- 
дов, но оставили свой след 
и на берегу Тихого океана. 
Однако закончится поход 
снова в Европе. Хотя... Кто 
сказал, что Medal of Honor: 
European Assault станет no- 
следней игрой серии? 


Александр Садко 


корее, ей суждено стать 
первой, отринувшей «гол- 
ливудский стандарт». Все 
существующие проекты Medal of 
Нопог напоминают зрелищный ин- 
терактивный блокбастер. Каждый 
новый уровень несет сытную пор- 
цию драматизма и пафоса. А в ка- 
честве платы за удовольствие — 


7171 023337377 олег иноземцев 
a Формально BioShock не имеет никакого 
Ce) OC отношения к легендарной System Shock. 
Однако наличие слова Shock в названии 


и тот факт, что над игрой работают созда- 
тели System Shock 2, говорит все-таки 
о многом. Как, кстати, и тот факт, что обе 
игры относятся к одному и тому же жан- 
py — action horror. DOOM 3 несколько 
опошлил этот термин, поэтому спешим по- 
яснить: BioShock — это самый настоящий 
саспенс-триллер про жуткую заброшенную 
лабораторию, где кто-то когда-то проводил 
жуткие же генетические эксперименты. 
В игре, кстати, будут обязательные для 
такого проекта имплантанты. Некоторые 
из них довольно забавны. Один, напри- 
мер, позволяет герою переносить экстре- 
мально низкое давление, которое можно 
собственноручно создать в помещении, 
чтобы звуковые волны плохо распростра- 
нялись по воздуху. Изобретательно... 


В таких ситуациях главное — не спешить. Что и демонстрирует игрок, не торопясь лезть под пули. 


Ппатформа: РС Жанр: Action Издатепь: не объявпен 
Разработчик: Irrational Games Сайт: www.irrationalgames.com Mama выхода: 2006 20g 


66 №05 май 2005 XS MAGAZINE 


Фашистские мельницы затрудняют продвижение союзных войск. 


тотальная заскриптованность и ли- 
нейность игрового процесса. Но 
ЕА, похоже, созрела для переоцен- 
ки ценностей. 

Medal of Honor: European Assault 
вверяет нам непосредственное 
руководство солдатами в бою — 
давно пора. Главгерой подобран 
с соответствующими полномочия- 


FP АГЕНТ НАЦИОНАЛЬНОЙ БЕЗОПАСНОСТИ 
Вильям Хольт — не простой служака. Славный малый работает 
Ha OSS — Office of Strategic Services. Цель организации — сбор 
информации о планах противника. Отсюда и сложная структура 
миссий. Первичная и вторичная задачи ставятся перед всем 
взводом и обычно заключаются в уничтожении важного объек- 
та, защите отвоеванных позиций и прочей военной рутине. Одна- 
ко практически каждая миссия содержит скрытую цель, лично 


ми. В центре событий не безымян- 
ный кусок пушечного мяса, а лей- 
тенант Вильям Хольт. Задача пе- 
ред ним стоит в высшей степени 
непростая: мужественно преодо- 
леть двенадцать зубодробительных 
миссий с несколькими заданиями 
в каждой. 

Способы решения поставленных 


Medal of Honor: European Assault вверяет 
нам непосредственное руководство 
солдатами в бою — давно пора. 


Это ведь английский самолет? — Йа-Йа! 


задач отныне избираются игроком. 
Нет более единственно верных 
тропинок, нет закрытых «ненуж- 
ных» дверей. На карте отмечаются 
лишь места дислокации вражеских 
войск, а как вы будете подбираться 
к супостатам и их ликвидировать, 
никого не волнует. У генштаба дру- 
гих забот хватает. 

Особое внимание разработчики 
коими 


поэтому за точность воссоздания 
боя «изнутри» можно не волно- 
ваться. Среди анонсированных эф- 
фектов есть даже некое подобие 
Bullet Time, когда солдат «входит 
в раж», превращаясь в истинного 
берсерка. 

Medal of Honor: European Assault 
действительно претендует Ha ста- 
тус почетного революционера сре- 
ди собратьев по сериалу. Другое 


уделяют спецэффектам, 
Medal of Honor и ранее славилась. 
Консультантом по-прежнему вы- 
ступает не единожды бывавший 
под обстрелом капитан Дэйл Дью, 


Rise & Fall: СтуШхаНоп$ At Wal „ем peopacorinon, чо 


ливым или именитым разработчиком, что- 
бы действительно впечатлить кого-то обыч- 
Ппатформа: РС Жанр: Strategy Издатепь: Midway 
Разработчик: Stainless Steel Studios Сайт: www.midway.com Mama выхода: октябрь 2005 года 


для вас и лейтенанта Хольта. Поиск секретных документов, 
допросы немецких офицеров в конечном итоге откроют перед 
вами подробности ужасающих и малоизвестных планов фашист- 
ской Германии. 


дело — сторонние конкуренты. 
Многое из заявленного ЕА, напри- 
мер, уже реализовала Сеафох в 
Brothers in Arms: Road to НИ 30. № 


ной RTS. Чтобы обратить на себя внима- 
ние привередливых стратегов, игра должна 
быть какой угодно, только не обычной. 
Стандартом де-факто постепенно стано- 
вится наличие какой-нибудь глобально- 
стратегической составляющей, эффектно 
оттеняющей тактический режим. Как имен- 
но будет выглядеть эта составляющая 
в Rise & Fall, толком неясно, но она точно 
будет. Что касается боев, то тут перед на- 
ми почти точная копия Rome: Total War 
(что не так уж и плохо). В качестве уникаль- 
ного бонуса разработчики декларируют 
возможность непосредственно управлять 
легендарными полководцами. Всем жела- 
ющим предлагается, например, на время 
стать Александром Македонским и постре- 
лять из его лука с видом от первого лица. 
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| PREVIEW | F.E.A.R. FPS 


Жанр: FPS Издатепь: Vivendi Universal Games Разработчик: Monolith Gama выхода: июнь 2005 года 
OcbuyuanbHbit сайт: hito://www.whatisfear.com/ 


Впервые за девять лет сущест- 
вования Monolith компанией раз- 
рабатывается проект с упором 
на многопользовательский ре- 
жим. Тем не менее, полноценный 
синглплеер тоже будет на месте: 
уже в самом первом пресс-ре- 
лизе девелоперы стали вовсю 
открещиваться от примитивных 
попрыгушек с ботами. 


Из этой серии скриншотов явственно 


Андрей Теодорович 
следует, что мы воюем против людей. 


южетная завязка F.E.A.R. впол- 

не традиционна: на полувоен- 

ной аэрокосмической базе про- 
исходит череда таинственных и очень 
кровавых событий. Как всегда, находит- 
ся выживший, и по счастливой случай- 
ности этот товарищ — наше альтер-эго, 
перед которым стоит единственная 
цель — спасти собственную шкуру. 


СТАНДАРТНЫЙ НАБОР 

Разработчики грозятся (или грезятся, 
пока непонятно) глубокой атмосфер- 
ностью игры, которую собираются до- 
стичь за счет «умного Al, общей мрачной 


71170 733737] олег иноземцев 
и a о ; 

T дин сверхзлодей научился путе- 
Я mM eS h ift шествовать во времени и изменил про- 


шлое так, что будущее превратилось 


Ппатформа: PC, Xbox Жанр: Action Издатепь: Atari Разработчик: Saber Interactive в настоящий кошмар. Именно в этом бу- 


Сайт: www.atari.com Пата выхода: октябрь 2005 года дущем «посчастливилось» оказаться 
злейшему врагу сверхзлодея, где тот 


и начинает с ним бой не на жизнь, а на 
смерть. По иронии судьбы, благородный 
воитель тоже может управлять време- 
нем. Собственно, в TimeShift на этом 
все и построено. Мы можем замедлять, 
останавливать или отматывать время 
назад. Причем это оказывает влияние 
только на окружающий мир, но никак 
не на самого героя. Если противник вы- 
cTpenun, мы можем повернуть время 
вспять и убить его еще до того, как он 
нажмет на курок. Но если он таки успел 
в нас попасть, рана от этого не залечит- 
ся. На этой логике построена вся меха- 
ника TimeShift. 


В подземельях водятся левитирующие ассенизаторы. 
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Кроме того, даже враги умеют 
не только переговариваться, но и 
осознанно раздавать друг другу 
указания. В целом, геймплей фор- 
мируется с акцентом на боевые 
действия, нежели Ha stealth и обще- 
ние с персонажами — свежее для 
разработчиков решение после 
Aliens vs Predator 2 и обоих No One 
Lives Forever. 


ТЯГЛОВАЯ СИЛА 

Как водится у Monolith, игра раз- 
рабатывается на собственном 
движке. Забудьте о технологии 
LithTech, как о страшном архаиз- 
ме. На этот раз нам обещан писан- 
ный с нуля (и пока неназванный) 
engine, поддерживающий все са- 
мые вкусные фичи DirectX 9.0, 
а также модную систему Havoc 2. 
Правда, после красот лучших 
экшнов 2004 года назвать «шикар- 
ной» картинку из Е.Е.А.В. несколь- 
ко проблематично. Стильно, краси- 
во, на уровне — не более того. 

Разработчики решили отступить 


Мы ничего не знаем о прошлом этого офисного работника. Зато его будущее совершенно очевидно. 


|557 МЕДЛЕННО, НО БЫСТРО 

Многопользовательский режим в Мах Раупе отсутствовал по од- 
ной простой причине — Remedy на тот момент не могли приду- 
мать, каким образом можно «прикрутить» bullet-time к мульти- 
плееру без потери играбельности, а самое главное — баланса. 
Ну, а без этого, по их словам, игра теряла чуть ли не половину 


На полувоенной аэрокосмической базе 
происходит череда таинственных и кровавых 
событий. Перед выжившими стоит единствен- 
ная цель — спасти собственную шкуру. 


своего шарма. Monolith оказались более сообразительными 
в этом плане. Рапид в мультиплеере реализован таким образом: 
когда в team-deathmatch команда активирует руну замедления, 
TO в «ступор» входят обе противоборствующие стороны. Однако 
у обладающей руной сохраняется нормальная скорость стрель- 


стилистики, закрученного сюжета и 
реалистичной системы общения». 
В нашем подчинении будут нахо- 
диться несколько сотоварищей по 
оружию, каждый из которых облада- 


от собственных традиций и сделать 
непохожую на предыдущие проек- 
ты игру. Получится ли у них изгото- 
вить качественный сплав из инте- 
ресного синглплеера и сетевого 


бы, в то время как у другой этот показатель существенно падает. режима? Об этом мы узнаем 


не раньше этого лета. a 


eT уникальной моделью поведения 
и четко знает свои обязанности. 


= После смерти родителей 18-летняя 
Haunting Ground mn 


Фиона узнала, что унаследовала от них 
огромный замок на острове. В один пре- 
Ппатформа: PS2 Жанр: Adventure Издатепь: Capcom 
Разработчик: Capcom Сайт: www.capcom.com Mama выхода: май 2005 года 


красный день она проснулась и обнару- 
жила, что сидит в клетке в этом самом 
замке. А где-то поблизости бродит мань- 
як, который жаждет ее прикончить неиз- 
вестно за какую провинность. Все, что 
может Фиона, — искать лазейки к спасе- 
нию. Причем лучше бегом. Волею судеб 
на пути она встречает пса, который бе- 
рется ей помочь справиться с маньяком. 
Просто взять и перегрызть негодяю глот- 
ку собака не может, а вот помочь Фионе 
выбраться с острова — постарается. Ос- 
новную часть времени в игре нам при- 
дется решать пространственные голово- 
ломки, убегать от маньяка и смотреть ле- 
денящие кровь видеоролики. Последние, 
похоже, создавали люди, очень хорошо 
знающие свое дело. 
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Фальсификаторы 
истории 


в о Второй мировой, 
которые могут стать 


ЫЛЬЮ 


Историю Древнего Мира воссоздают по сущим пустякам, по черепкам, по клинописи, 
нанесенной на извечные глыбы, по рисункам в гробницах, по монетам... Гладкое и точ- 
ное повествование учебников собиралось по крупицам. А ведь примерно с такими же 
проблемами столкнутся будущие археологи, раскапывая ХХ! век. И каждый найденный 
диск, поверьте, будет сопровождаться ликованием. Почему именно диск? «Период по- 
лураспада» у него значительно выше, чем у бумаги, и исследователям будут частенько 
попадаться болванки с «информацией». А теперь давайте представим, как будет выгля- 
деть Вторая мировая тысячу лет спустя, в глазах потомков, которые найдут, скажем, 


мою комнату, полную сохранившихся игровых дисков. 


1. ВЫСАДКА В НОРМАНДИИ — 
ПЕРЕЛОМНЫЙ МОМЕНТ 
В ХОДЕ ВОЙНЫ 


Не каждый, скажем, американский школьник 
назовет хотя бы страну, с которой началось от- 
крытие Второго фронта. Но каждый заявит, что 
не раз самостоятельно участвовал в героичес- 
кой высадке и лично настрелял с десяток-другой 
фрицев. А как прикажете рассуждать нашим по- 
томкам? Каждая вторая игра, пытаясь переплю- 
нуть предыдущую, с упоением, во всех красках 
повествует о решающем сражении Второй ми- 
ровой, спасшем «безнадежно застрявших в не- 
мецкой обороне русских» (цитата из описания 
миссии). Все художественно-изобразительные 
средства брошены на создание правдивой кар- 
тинки. И веришь. 

МИФОТВОРЧЕСТВО: Medal of Honor: Allied 
Assault, G.I. Combat. Episode One: Battle of 
Normandy, Brothers In Arms: Road To Hill 30, 
Battlefield 1942, Call of Duty, World War 2: 
Frontline command, D-Day, Close Combat 5, 
Beyond Normandy Assignment: Berlin, TigerHunt. 


Западному потребителю невдомек, что «грузовик» может быть смертельным оружием. 


Растиражированные кадры высадки обошли весь мир. 


Спилберг помог разработчикам увидеть. 


2. «КАТЮША» — БЕССМЫСЛЕННЫЙ 
PIECE OF JUNK? 


Грозное оружие — сталинский орган (ударение 
на последний слог) — легко превращается в 
бесполезную груду железа. Мы знаем, что такое 
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Немцы захватили превосходство в воздухе. Изредка встречая сопротивление ВВС США. 


баланс, и как ему приносят в жертву тот или 
иной исторический факт. Но почему бы не при- 
нести в жертву «Тигр» или, скажем, «Шерман»? 
Практически во всех западных стратегических 
игрушках «Катюша» выглядит абсолютно изе- 
less, никчемно. И только мы с вами убеждены, 
что должно быть наоборот. Но кому мы нужны 
со своей правдой? 

МИФОТВОРЧЕСТВО: Panzer General, 
Codename Panzer, World War II: Panzer Claws, 
Battlefield 1942, Axis & Allies, lron Cross. 


3. КРАСНЫЕ HE ИМЕЛИ ПОНЯТИЯ 
ОБ АВИАЦИИ 


Такое невысокое мнение об отечественном са- 
молетостроении сложится у любого человека, 
вскормленного западными авиасимуляторами. 
Вполне естественно, что какой-нибудь англи- 
чанин желает воевать за Британию, его не ин- 
тересуют битвы за тысячи километров от род- 
ного дома. Понимаем, но не поощряем. В та- 
ком случае мировую историю, может, вообще 
стоит вычеркнуть из списка изучаемых пред- 
метов? XS Magazine полагает, что потакать 
подобным настроениям, превращать мировую 
войну в локальный междусобойчик — значит 
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4. СТАЛИНГРАДСКУЮ БИТВУ у Gz 4 


ВЫИГРАЛИ СНАЙПЕРЫ J 


Когда-нибудь Tak и станут говорить. Количество patsy) 
игр, основанных на этой ложной истине, растет : 
в геометрической прогрессии. На данном рубе- 
же в силу своих возможностей мы будем выби- 
вать эту дурь из сознания нашего поколения. 
Любой учебник за 5 класс скажет больше, чем 
какой-нибудь Call of Duty. Он расскажет, что 
Вторая мировая — это исключительно столкно- 
вение армий вдоль линии фронта, которая изги- 


Самая отрицательная черта всех игр по моти- 
вам Второй мировой — это их «исключитель- 
ная» историчность. Ни одна игра не рассматри- 
вается отвлеченно, как фантазия разработчи- 
ков. Игра оперирует вполне конкретными поня- 
тиями и событиями. Трудно абстрагироваться 
от картинки на экране, воспринимать ее с долей 
скепсиса. Поэтому даже «слащавая» (посмотри- 
те на героя) игра Prisoner of War также обрече- 
на на ассоциирование с реальными историчес- 
кими эпизодами. Подмена реальности, одним 
Словом. 

МИФОТВОРЧЕСТВО: Prisoner of War 


Так снайперы «окружали» Паулюса. 


бается в зависимости от наступления или обо- 
роны. Часть 800-километрового фронта 
действительно проходила по городу, что не де- 
лало этот участок особенным или исключитель- 
ным. Немцы, в итоге, дорвались до Сталинграда 
и даже закрепились в нескольких районах. Не 
спасло. Удары с флангов по фашистской группи- 
ровке, окружение, систематическое истребле- 
ние войск, попавших в «котел» — вот главные 
действия РККА. А снайперы воевали и до Ста- 
линграда, и после. Сводить всю Сталинградскую 
кампанию к городским перестрелкам — глупо 
и нелепо. 

МИФОТВОРЧЕСТВО: Battlefield 1942, 

Са! of Duty, Commandos: Strike Force. 


5. НАЦИСТСКИЕ ЛАГЕРЯ — 
САНАТОРИИ 


Есть и такое мнение, нашедшее воплощение 
в компьютерной игре. Prisoner of War построила 
виртуальный лагерь для военнопленных и за- 
ключила туда игрока. Как вы догадываетесь, ни- 
каких зверств, истязаний и экспериментов над 
людьми. Привычные решетки, любезные охран- 
ники, свободное перемещение, неунывающие 
сокамерники. После фронта — терпимо. 
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Это не латиноамериканские герильерос, это новые лица героев Второй мировой. 


Как видите, заключенным даже позволяют носить штатскую одежду. 


a4 


6. КОММАНДОС СПАСЛИ МИР 


О коммандос доподлинно известно две вещи. 
Первая — коммандос созданы англичанами 
для борьбы с арабскими партизанами в Бир- 
ме. И вторая: дважды им удалось провести ди- 
версионные операции, взорвав неохраняемую 
дамбу в Норвегии и обшарпанный акведук 
времен Римской империи на Мальте. Удачное 
название подразделения плюс немного вооб- 
ражения возвели коммандос в ранг основных 
причин поражения нацистской Германии. Yc- 
пехи группы лихих диверсантов воспеты в це- 
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FEATURE 


now серии игр. Такое убедительное выступле- 
ние коммандос в виртуальном пространстве 
закрепляет их позиции и в нашем, материаль- 
ном мире. «Дети в подвале играли в комман- 
ДОС...» 

МИФОТВОРЧЕСТВО: Серия Commandos, Са! 
of Duty, Hidden & Dangerous 


7. НА СТОРОНЕ ФАШИСТОВ ВОЕВАЛИ 
ПОТУСТОРОННИЕ СИЛЫ 


Это утверждение не подвергается сомнению, 
так как материала в достатке. Потомки будут 
поставлены в исторический тупик: что ни игра, 
TO фашисты заигрывают с темными силами. 
Проектируют убер-зольдат, создают в фашист- 
ских застенках машину времени, прочесывают 
океан в поисках Атлантиды, контактируют с при- 
шельцами, крутят шашни с демонами... По ка- 
кой-то нелепой традиции в играх ни одна стра- 
на-участница Второй мировой не испытывает 
такого внимания со стороны Иных, как Герма- 
ния. Да, победившая сторона всегда склонна де- 
монизировать поступки и помыслы проиграв- 
шей, но всему есть разумный предел. В СССР, 
помнится, ограничились «Гитлером С XBOCTOM», 
больше акцентируя внимание на делах гитле- 
ровского правления, чем на полуоккультных 
развлечениях фашистской клики. 


на дурном английском. 


МИФОТВОРЧЕСТВО: Return to Castle 
Wolfenstein, Blood Rayne, Nibiru, Indiana Jones 
and the Fate of Atlantis, Mortyr, Freedom Force 
VS Third Reih, Rise of Triad. 


8. У РУССКИХ HE БЫЛО 
ПОДЛОДОК 


Еще одно спорное утверждение всплывает на 


поверхность из глубин воображения, благодаря 
играм. Как и в случае с авиасимуляторами, игры 
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Подлодки были только у Англии, США и Германии. Доказано. 


про советские подлодки не получили распрост- 
ранения на Западе. В результате весь мир пла- 
вает на германских U-boats, гоняет и топит аме- 
риканские караваны и английские лодки. Балти- 
ка, Северное и Черное моря остаются за кад- 


ром. Белые пятна тут же заполняет полная уве- 
ренность, что русские к воде не приближались 
вовсе, постреливая одиночными где-то у себя 
в Сталинграде. Вот такая неизвестная война. 
МИФОТВОРЧЕСТВО: Silent Hunter I-III, 688i 
Hunter/Killer, Sub Command, Dangerous Waters. 


9. РУССКИЕ ГОВОРИЛИ 
НА ЗЛОДЕЙСКОМ АНГЛИЙСКОМ 


— Эван, гыв мьи буллэтс нау! 
— Ай хэв ноу буллэтс, комиссэар, тук ит фром 
Mbu! 


Кригсмарине, проиграв по сути морскую войну, по-прежнему на плаву. 


С четким раскатистым «р», будто нарочно про- 
говариваемым для большей убедительности. 
Дескать, смотрите, как мы р-р-р-рыкаем, ну 
форменные русские. Фор Мазер Раша! Наши 
неопытные потомки будут воспринимать нас 
именно так. «Леньин, форгив мьи!» 
МИФОТВОРЧЕСТВО: Са! of Duty, 

Commandos: Strike Force, Medal of Honor: Allied 
Assault 


10. ГИТЛЕРА УБИЛ БЛАШКОВИЧ 


Какие могут быть сомнения! Всем доподлинно 
известно, что коммандос чешского происхожде- 
ния укокошил Гитлера, принявшего демоничес- 
кий облик, в его собственном бункере. Есть вес- 
кие доказательства. 

МИФОТВОРЧЕСТВО: Wolfenstein 3D 


Мы, конечно, слукавили. Все страхи и пере- 
живания напрасны. Игровая блокада прорва- 
на, наши разработчики уже давно предложи- 
ли свое видение Второй мировой, причем на 


таком высоком игровом уровне, что запад- 
ный потребитель не мог остаться равнодуш- 
ным. Спасибо вам за: «Ил-2: Штурмовик», 
«Блицкриг», «В тылу врага», «Противостоя- 
ние», «Вторая мировая», «Морской охотник», 
«Сталинград», «Комбат»! 


“FEATURE 


Фактор страха 


Alone т the Dark — самую страшную игру 1990-х, зачинателя жанра 
survival horror и метроном наших сердец, — в апреле покажут 

в кинотеатрах под названием «Один в темноте». Кирилл Алехин вспомнил, 
как классика пузатых дисплеев добралась до экранов больших. 


ALONE IN THE DARK 


tothe eae 


Почему Alone in the Dark — непонятно. В темноте их было минимум двое. 
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5.2 МБ 

Alone in the Dark вышла в 1992-ом на четырех квадрат- 
ных дискетах. В те годы не было Интернета, файловых 
архивов, пиринговых сетей и прочих каналов распро- 
странения контрафактной продукции. Поэтому игру 
продавали в редких «компьютерных» палатках. Напри- 
мер, в стеклянном ларьке на Калининском проспекте 
(сегодня — улица Новый Арбат), снабдив дискеты ре- 
принтной бумажкой. На ней печатали кадр из застав- 
ки, название, системные требования (IBM PC 286, 640 
Kb, VGA, Sound Blaster) и обещание: «КОШМАР». 
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Героем стал частный детектив Эдвард Карнби — 
косолапый детина с рыжими усами длиной 
этак в восемь пикселей, в изумрудном пиджаке, 
галстуке-бабочке и болотного цвета штанах. 
Тогда он не занимался паранормальщиной. 
Но ввиду финансового кризиса брался за лю- 
бую работу. Жарким летом 1927-го на контакт 


XS MAGAZINE №05 май 2005 


с Карнби вышла торговка антикварными цен- 
ностями и предложила 150 долларов за то, что- 
бы тот обыскал заброшенное поместье Дерсето. 
Карнби долго не мялся. И взял подряд. 


FEMME FATALE 
Мало кто помнит, что Alone in the Dark можно 


было пройти вторым персонажем. Лупоглазая 
девушка Эмили с удивлением вчитывалась 
в завещание — покойный дядюшка Джереми 
оставил ей поместье Дерсето. Вспоминала, 
что последние месяцы жизни дядя бредил 
какими-то монстрами. И решала, что должна 
ехать в поместье, прогуляться «по этим тем- 
ным коридорам» и попробовать найти правду 
самой. Прохождение игры за девушку ничем, 
в сущности, не отличалось. Правда, сама Эми- 
ли была страшнее любого зомби, что встреча- 
лись ей на пути. 


ОБЖ 

Автомобиль с нашим героем подъезжал к Дер- 
сето неторопливо, делал до-о-олгий вираж на 
дороге и нехотя тормозил у поместья. Водитель 
с грацией паралитика входил в дом и обнаружи- 
вал, что бояться действительно есть чего: стек- 
ла разбиты, мебель потрепана, а цветовое ре- 
шение интерьера выдержано в серо-зеленых то- 
нах. По этим-то зеленым интерьерам ему и при- 
ходилось бродить, осматривать шкафы на пред- 
мет лампы или ружьишка (детектив приезжал 
на дело глупым и безоружным) и отстреливать 
монстров, обживших дом. Тем самым Alone т 
the Dark заложил темпоритм любого квеста, 
ужасов и вообще жанра survival horror. Первый 
Resident Evil выйдет только четыре года спустя. 
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Alone 


in the Фак. 


ТОЛЬКО СПОКОЙСТВИЕ 

Первый монстр в игре появлялся неза- 
медлительно. В окно, под попискивание 
sound blaster’a, влетала помесь гигант- 
ской курицы и бульдога с неправиль- 
ным прикусом. Бороться с зоомутантом 
и Ко. предлагалось с помощью лука или, 
к примеру, ружья. Но можно было прой- 
ти Alone т the Dark практически без 
стрельбы. Достаточно лишь воспользо- 
ваться руководством, составленным из 
глаголов: ПОДОЙДИ, НАЖМИ, ВОЗЬ- 
МИ, ИДИ В СЛЕДУЮЩУЮ КОМНАТУ. 


ДОЛГИЕ ПРОИСКИ 

Для второй части Alone т the Dark ком- 
пания-издатель Infrogrames пошла на 
рекламный трюк — выпустила неболь- 
шой кусочек игры под названием Jack т 
the Dark и раздавала его совершенно 
бесплатно. Эдвард Карнби (в бледно-си- 
нем костюме) спасал пропавшую было 
восьмилетнюю девочку из местечка под 
названием «Адская кухня». Без пальбы 
было не обойтись — герой вооружился 
автоматом. К третьей части Alone in the 
Dark стал изрядной вампукой и сообщал 
об истреблении мертвых ковбоев, по- 
тусторонних шерифов, подобных им 
стрелков где-то на Диком Западе. Каза- 
лось, это стало надгробием серии — иг- 
рать в Alone in the Dark 3 приходилось 
с трудом. 
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МРАКИРОВКА 

Alone т the Dark вернулась неожиданно, перепрыгнув из 
256 цветов в честное 3D, распухнув (Alone in the Dark: 
The New Nightmare занимала уже три диска) и обжившись 
на разных платформах (четвертая часть выходила на Зеда 
Dreamcast и на первой PlayStation). Alone in the Dark образ- 
ца 2001 года превратилась в совершенный Resident Evil. Эд- 
вард Карнби, весь сглаженный и в полигонах, топтал Ост- 
ров Теней, где при странных обстоятельствах погибла его 
подруга (сюжет был заимствован в уэллсовском «Острове 
доктора Моро»). Теория женского и мужского начала (игру 
можно было пройти случайной попутчицей Эдварда) обыг- 
рывалась замечательным образом. Если Эдвард был сразу 
вооружен и готов к битве, то девушка начинала поиски 
с фонариком и удивленным выражением на лице. С таким 
же примерно выражением она обычно и гибла. 


ЗАТЕМНЕНИЕ 

Права на экранизацию Alone in the Dark выкупил в нача- 
ле 2000-х немецкий режиссер и продюсер Уве Болл. 
К покупке его подтолкнула не ностальгия, а замечатель- 
ной наглости бизнес-план: набрать по дешевке лицензий 
и показать миллионам геймеров любимых героев в кино. 
То, что обе уже снятых картины («Дом мертвых» — экра- 
низация культового House of the Dead, «Один в темноте» — 
Alone in the Dark) попали в списки худших фильмов всех 
времен, его ничуть не смущает. В будущем Уве Болл 
зафиксирует свое видение Bloodrayne, Far Cry и еще 
нескольких хитов. Пока же на экраны России выходит 
«Один в темноте» с Кристианом Слэйтером в роли Эд- 
варда Карнби — брюнета в черной майке и плаще до 
щиколоток. И главное: теперь у него нет усов. 


Рецензию на «Один в темноте» читайте на стр. 173. 
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Почему мы играем 


Reel 


в воину? 


На вопрос отвечают представители компаний-разработчиков, ведущих производителей игр военной тематики. 
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Александр 
«GREEN» 
Федоров 


Директор 
DTF Games и DTF.RU 


Откровенно говоря, я не думаю, что популярность так уж 
фантастична. Скорее, можно говорить о некоторой цикличности в смене 
сеттингов. В свое время все как умалишенные любили фэнтези, потом 
фантастику и космос, шпионов, теперь вот Вторую мировую. Игрокам 
просто приедается одна тема и хочется чего-то нового. Хотя, 
в преддверии 60-летия Победы, интерес к теме Великой Отечественной 
очевиден и понятен. Помимо того, что и отечественное телевидение, 
и кинематограф все больше и больше поднимают данную тематику, люди 
просто возвращаются к свои героям. Не к бандитам и новым русским, 
а к своим дедам, которые воевали с чем-то действительно страшным, 
а не банально резали друг друга за деньги. 


Сталинград 


tan a 
ul i= 4 
Проект «Сталинград». Реконструкция великого сражения 
на берегах Волги. 
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MECH 


Николай 
Демченко 


РВА-менеджер компании 
GFI(UA) 


Подозреваю, что такие вопросы следует задавать профессиональным 
психологам. Но все же попробую ответить. Моя точка зрения может 
показаться шокирующей, но, как мне кажется, тематика Второй мировой 
для простых игроков (тех, кто не интересуется историей, кому 
совершенно до лампочки, насколько реалистично реализовано оружие 
и т.п.) играет второстепенную роль. В силу различных обстоятельств 
это всего лишь очень удачная мизансцена для виртуальной реализации 
присущих всем глубоко подсознательных позывов и стремлений 
к доминированию, первенству, власти над судьбами и жизнями других. 


Роман 
Цой 
ть проекта 


«Морской охотник» 
«Акелла» 


Популярность игр по Второй мировой связана с тем же, с чем связана 
популярность игр про спецназ и террористов. Эти игры рассказывают 
не какие-то фантастические истории о далеких планетах и зеленых 
человечках, они посвящены нашей реальной жизни, о которой все хоть 
что-то, но знают. Эти игры дают возможность принять участие 
в известных, зачастую даже реально происходивших событиях, 
«подержать в руках» реальные образцы оружия и управлять реально 
существовавшей техникой. Они гораздо ближе к игроку, чем 
фантастические игрушки со всяческими лазерами и бластерами. Более 
того, именно через игры про войну игрок может узнать что-то новое 
об исторических событиях, которым эти игры посвящены, или даже 
заинтересоваться военной историей. 


Морской охотник 


5. ивы к. a * 


Проект «Морские волки» представляет собой уникальный 
симулятор советского торпедоносца времен Второй мировой. 
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Мевя8х 


Сергей 
Климов 


Генеральный продюсер 
Snowball Studios 


Интерес к играм на тему Второй мировой вызван тем, что 
историческая расстановка сил предлагает превосходный баланс и 
четкие моральные ассоциации. Одно дело играть за лунных повстанцев, 
сражающихся зубодробительными роботами против рыбоходов жирных 
корпораций за некую Идею, оперируя «кредитами» и «единицами 
парогенераторов». Совсем другое — играть за советских партизан, 
в одиночку уничтожавших вооруженных танками фашистов ради 
спасения пленных, распределяя патроны и пайки. Хорошая игра про 
Вторую мировую должна лишь опираться на историческую базу, 
предлагая новый игровой процесс, а не банально эксплуатировать тему 
избитыми решениями. 


| 


| 


] 
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Ярослав 
Астахов 


Менеджер проектов компании 
«МиСТ ленд — ЮГ» 


Вторая мировая была последней войной, где враг был общечелове- 
ческим — фашизм. Об этой войне и ее уроках говорят практически 
в каждой стране мира. Поэтому Вторая мировая война известна каж- 
дому, и все знают на генетическом уровне, кто в ней плохой, и кто хоро- 
ший. Следовательно, как только игрок начинает играть в игру по моти- 
вам ВМВ, в нем сразу откликается вся информация, которая поступала 
к нему еще с детства. Он уже много раз переживал эти события в кни- 
гах, фильмах, дворовых играх, поэтому ему здесь все знакомо. И он зна- 
ет, как в это играть, и сразу начинает получать фан. 


Альфа: антитеррор 


Проект «Альфа: антитеррор». Предельно натуралистичная игра 
о спецоперациях «Альфы». 
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МевЯВх 


Алексей 
Савченко 


PR Executive компании 
GSC Game World 


Нынешний игрок живет в мире, где параллельно миру реальному 
есть мир иной, со своим законами, и война там — естественный про- 
цесс. Благодаря этому она часто является основой популярных игр. 
Вторая мировая — это тема, где каждый может найти для себя место 
героя и победителя; наполненная архетипами, возможностью реализа- 
ции собственной пассионарности игроками в виртуальном мире и леген- 
дарностью эпохи победы над признанным злом — фашизмом. Что же ка- 
сается конкретно нас — ведь мы росли на историях Великой Победы, ра- 
ди которой стояли насмерть наши деды. И это часть нашего прошлого. 
Славного и героического. 


>< 


MAGAZINE 


Путем закрытого голосова- 
ния редакция выбирает иг- 
ру номера. Однако послед- 
нее слово всегда остается 
за главным редактором. 
Ключевое слово — всегда. 


Значок самым неожидан- 
ным образом возникает 
напротив некоторых игр. 
Как правило, напротив са- 
мых заметных и достойных 
проектов текущего месяца. 
Обычно не врет. 


toot 


Событие в индустрии! 
Живая классика! 


ЖА 


Достойно! Автор увлекся, 


сдал статью с опозданием. 


ЖА ох 


Зачет. Можно брать, 
но осторожно. 


KKK 


Обозревателю 

пришлось доплачивать 
«за вредность», чтобы он 
в это играл. 


хжжжх 


Пациент кунсткамеры. 
Игровой андеграунд. 


оецензии 


Devil May Cry 3 
Нечеловечески 
сложная, но столь же 
великолепная игра. 


ЖАЖХх Стр. 
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PD 497 10521 


Gran Turismo 4 

Эта игра уже числится 

в вашей коллекции, верно? 
Если нет, то исправляйтесь 
немедленно! 


m ЖАЖКХ Стр. 


Shadow Hearts: 
Covenant 

Эта игра с радостью примет 
в свои объятия всех 

и каждого. Даже тех, кто 
равнодушен к жанру RAG, 


ЖЖЖАх 018. 


Freedom Force 

vs. The Third Reich 
Супергероизм уместен 

не только в интерактивных 
поделках, выпущенных для 
сопровождения высокоб@®ы:- 
HbIxX фильмов, но и в ваеваа 
достойных играх. 


ЖЖххх Стр. 


Shadow of Rome 
Впечатление от этой отличной 
игры будет в первую очередь 
зависеть от вашего отношения 
к однообразному «недостелсу». 
Гладиаторские же бои #3 
шедевральны. 


ЖЖ 618. 


Phantom Brave 
Прекрасная игра, которая 
заставит вас смахнуть паутину 
с мозговых извилин. Но 
начинать свое знакомство 

с поджанром стоит с 

Yer о-нибудь попроще. 


ЖЖ 18. 


Project: Snowblind 

Если у вас есть возможность — 
смело покупайте версию 

для Xbox. Если же вы 
предпочитаете PlayStation 2 — 
лучше ограничиться новы 
TimeSplitters. 


kes 018. 


Constantine 

Охота на демонов — 

это, оказывается, не такое уж 
и веселое занятие. 


ЖЖ 0618. 


Star Wars: 

Republic Commando 

Отличный, красиво поданный 

шутер. Побольше бы таких игр 
по лицензии Star Wars. 


ххх 1. 
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Cold Fear 


Стопроцентный клон Resident 
Evil, влегкую уделывающий 
последние части собственно 
Resident Evil. Покуда RE4 
вышла лишь на GameCyee, 
пропускать СЕ — 
преступление. 


Жхххх HIB 


Colin McRae Rally 
2005 


Тот самый случай, когда 
автор, мягко говоря, увлекся 
и сдал статью с опозданием. 
Это такая, не побоимся этого 
слова, гламурная гоночная 
игра. 


tooo 018. 


Massive Assault: 
Расцвет Лиги 
Ошеломляюще выглядящая, 
умная, сложная и 
разнообразная пошаговая 
стратегия. Практически 
эталон жанра. 


aan 1. 


Brothers т Arms 
Кажется, лучшее, 

что у нас было про Вторую 
мировую. 


ЖАЖЖХ С1. 
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DEVIL MAY CRY 3: DANTE’S AWAKENING 


Prequel doesn’t mean that 
you can be a newbie. Такая 
надпись появляется Ha эк- 
ране после финальных тит- 
pos Devil May Cry 3, но и она 
отражает суть игры в луч- 
шем случае наполовину. По- 
тому что даже тот, кто в по- 
добных играх далеко не но- 
вичок, в ОМСЗ имеет все 
шансы почувствовать себя 
лохом педальным. 


Александр Лашин 


ело, как вы, наверное, 

уже догадались, исклю- 

чительно в сложности 
игры. Видимо, в Сарсот решили 
переплюнуть Ninja Gaiden. И надо 
сказать, это им удалось на все 
сто. Devil May Cry 3 — настоящий 
челлендж даже для тех, кто ус- 
пешно прошел культовую первую 
часть, потому как уровень слож- 
ности Normal в рецензируемой 
американской версии игры соот- 
ветствует уровню Hard в япон- 
ской. Никакой информации на- 
счет баланса сложностей в евро- 
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ACTION 


Devil May Cry 3: 


Dante’s Awakening 


PlayStation 2 


Жанр: Action 
Издатепь: Capcom 
Разработчик: Capcom 
Официапьный сайт: 


http://capcom.com/dmc3/ 


пейской версии на данный мо- 
мент нет, так что вполне можно 
надеяться, что игрокам из Старо- 
го Света повезет, и Сарсот над 
ними сжалится. Но потрениро- 
ваться Ha Ninja Gaiden не поме- 
шает. На всякий случай. 


PARTY’S GETTING CRAZY 
Впрочем, в отличие от скучно- 


го и малоиграбельного Ninja 


Gaiden (да простят меня поклон- 
ники Xbox), DMC3 — настоящий 
ураган, и потенциально — одна из 
лучших экшн-игр 2005 года. Про- 
сто очаровательная игра, нако- 
нец. В последнее время, похоже, 
стеб и самоирония становятся 
традицией для разработчиков 
игр, и традицией чертовски не- 
плохой. Всего этого в Dante’s 
Awakening выше крыши, начиная 
от аллегорий на «Матрицу» во 
многих роликах и заканчивая 
оуег-{пе-юр-нахальством главге- 
роя. В предыдущих частях Данте 
был просто милым нагловатым 
циником, теперь же он превра- 
тился в совершеннейшего хамо- 
ватого подонка — при этом его 


Pf РЕМИНИСЦЕНЦИИ 

В отличие от предыдущих час- 
тей, в Devil May Cry 3 нет ни- 
каких играбельных персонажей, 
кроме самого Данте. Вместо 
них — реверансы в сторону пер- 
вых двух игр. Повторно игру 
можно проходить в облике Дан- 
те из первой или второй части, 
причем у обоих можно выбрать, 
будет герой в своем фирменном 
красном плаще или без него. 
Жаль лишь, что в видеовставках 
этот выбор никак не отражается. 
А на третьем уровне в баре сто- 
ит музыкальный автомат. Уда- 
рив по нему мечом, вы услыши- 
те ремикс на музыкальную тему 
из первого Devil May Cry. 
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ИВМ. 9..4-3 DEVIL MAY CRY 


если ему зарядят в пузо? 


Данте излишне легкомысленен. А что, 


al но кое-что умеет. 


Приглядитесь, Данте, конечно, не Тони Хок, 


Парик, линзы, лак, силикон... 


| 


га 


Антагонисты во всей красе. 
На переднем плане коварный 
соратник Вергилия, смерти 
которого очень желает Lady. 


Эти твари носят тыквы не для Хеллоуина. В тыквах у них взрывчатка. 


На этого босса Грег Касавин, обозрева- 
тель Gamespot, потратил два дня. Лузер! 


харизмы ничуть не убыло. Такое 
чувство, что у гейм-дизайнеров 
Сарсот конкретно поехала кры- 
ша (или же они курят на работе 
что-то невероятно забористое) — 
к середине игры стебалово начи- 
нает превышать все разумные 
пределы. Так, например, одним 
из видов оружия стала модная 
рокерская электрогитара, на ко- 
торой Данте берет смертельные 
для демонов аккорды и пассажи, 
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а иногда и вовсе рубит ей, как то- 
пором («ахе» на жаргоне и обоз- 
начает гитару). Короче говоря, 
тем, кто сумеет пройти игру, 
убойная доза веселья гарантиро- 
вана. 


LET’S ROCK! 

К счастью, игра живет далеко 
не только стебаловом. Сарсот 
исправили почти все недочеты 
откровенно провальной Devil Мау 


Сту 2 и вернули столь полюбив- 
шийся публике визуальный стиль 
первой ОМС. То есть, мрачные 
готические локации теперь снова 
красивы и, прошу прощения, 
готичны, а монстры большие, по- 


своему симпатичные и смерто- 


носные. Но главное — новые вос- 
хитительные возможности по кас- 


томизации персонажа. Теперь 
у Данте с самого начала есть че- 
тыре полноценных боевых стиля, 
плюс еще два неполноценных 
открываются по мере прохожде- 
ния. Базовые стили — Sword- 
master, Gunslinger, Trickster и 
Royal Guard — соответствуют 
умениям лихо махать мечом, лов- 


7 СЕМЕЙНЫЕ ЦЕННОСТИ 


Третья часть ОМС — это не только самый лихой экшн на PS2. Это 
еще и вменяемый сюжет, впервые за всю историю этой серии. 
На сей раз молодой и необстрелянный Данте гоняется не за кем- 
нибудь, а за собственным братом-близнецом Вергилием. По ходу 
дела ему встречается загадочная безымянная девушка The Lady, 
в планы которой входит изничтожение всех демонов, в том числе 
и Вергилия, и даже Данте. И — маленький спойлер! — у нее в этой 
истории тоже есть свой семейный интерес. 
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Жонглер из уездного города М практикует опасные трюковые номера. Аж самому страшно. 


3% 


ко стрелять из пистолетов, бегать 
по стенам и блокировать удары. 
Казалось бы, лежащая на поверх- 
ности идея. Но по большей части 
именно она делает ОМСЗ одним 
из лучших SKWHOB, когда-либо по- 
являвшихся на консолях. Мало 
того, что игрок может подстроить 
боевой стиль Данте под свои 
предпочтения, так еще и разных 
боссов иногда удобнее валить 
с использованием совершенно 
конкретных стилей. Плюс, сами 
понимаете, разнообразие. Мно- 
гочисленное оружие, помножен- 
ное на четыре стиля (каждый из 
которых можно прокачать от пер- 
вого до третьего уровня) дает де- 
сятки умопомрачительных комбо- 
атак, невероятную зрелищность 
и жирный драйв, буквально соча- 
щийся из каждой проведенной 
за игрой минуты. 


TASTE THE BLOOD 

Минусов, впрочем, у Dante’s 
Awakening предостаточно. К со- 
вершенно убойной сложности до- 
бавляется еще и то, что против- 
ники по большей части ОЧЕНЬ 
быстры, а предшествующие ата- 
кам анимации боссов зачастую 
похожи друг на друга, из-за чего 
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Г эксклюзив 


С Только в ОМС 3 можно увидеть, как протагонист взвешивает 
монстрам по первое число мотоциклом. 
С Только в ОМС 3 семейные разборки оставляют далеко позади 


даже шедевры индийского кино. 


О Только в ОМС 3 противников можно уничтожать, нарезая музло 


на гитаре. 


© Только в ОМС 3 самоирония и стебалово выходят на поистине 


космический уровень. 


С И, наконец, только в ОМС 3 можно увидеть, как Данте невольно 
выступает в роли библейского Ионы. 


Скелет из шкафа стал вдруг 
предъявлять претензии. 


Уроды кучкуются — строят 
планы по устранению Данте. 


Данте неотразим. Во всех 
смыслах. 


== 


порой почти невозможно опреде- 
лить, как именно будет атаковать 
так или иная зверюга. А атакуют 
они все очень жестко (см. выше 
про сложность). Вторая главная 
проблема — камера, далеко не 
всегда демонстрирующая проис- 
ходящее с нужных ракурсов. Что 
в совокупности с умением неко- 
торых противников блокировать 
атаки добавляет игроку проблем. 
Которых у него и без того полно. 
К счастью, гейм-дизайнеры дали 
игрокам одну небольшую поблаж- 
ку. Игра абсолютно сквозная, без 
четкого разделения на уровни. 
Во-первых, это играет на руку 
сюжету. Данте иногда возвраща- 
ется в уже пройденные локации 
с новыми предметами, возмож- 
ностями или ключами к запертым 


дверям. Во-вторых, это играет 
на руку игроку. Можно в любой 
момент вернуться хоть в самую 
первую локацию, дабы отвесить 
по первое число возрождающим- 
ся монстрам и подзаработать 
местной валюты. Валюта здесь 
особенно ценна, потому как во- 
обще без «лечилок» пройти игру 
можно только на секретном уров- 
не Heaven or Не! — на нем все 
существа в игре, начиная от Дан- 
те и заканчивая боссами, умира- 
ют с одного удара. Правда, чтобы 
открыть этот уровень сложности, 
надо или воспользоваться кода- 
ми, или пройти игру на Dante 
Must Die. А таких маньяков лично 
я себе слабо представляю. 


ные в Devil May Cry 2, лучше 
забыть раз и навсегда. Да, необ- 
ходимость в финале восемнадца- 
того уровня пройтись еще разок 
по всем предыдущим боссам — 
раздражает. Да, сложностью 
игры разработчики в первую оче- 
редь компенсировали ее неболь- 
шую продолжительность. Но, 
несмотря на все это, Devil Мау 
Сту 3 — не просто реабилитация 
культовой серии. Это именно та 
игра, которую обязан увидеть 
абсолютно любой владелец 
PlayStation 2. Потому что такой 
дикой концентрации драйва, 
экшна, ощущения тотальной мя- 
сорубки не было никогда. То 
есть, может быть и было, но не 
таком высочайшем уровне ис- 
полнения. И почти наверняка ни- 
чего подобного Ha PlayStation 2 
уже не выйдет. Г] 


ВЕРДИКТ 


Нечеловечески сложная, 
но столь же великолепная. 
Не для сосунков! 


Да, до финала игры дойдут 
не все. Да, про навыки, получен- 


ОЦЕНКА: 
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GRAN TURISMO 4 


Gran Turis 


ГОНКА 


PlayStation 2 


Жанр: racing 
Издатепь: 
Sony Computer Entertainment 
Разработчик: Polyphony Digital 
Официапьный сайт: 
http://www.granturismoworld.com 


На всем белом свете не сы- 
скать компании с тылами 
крепче, чем у Polyphony 
Digital. Люди, которые ста- 
вят на поток производство 
все новых и новых частей 
такого безумно популяр- 
ного сериала как Gran 
Turismo, никогда не будут 
бедствовать, ходить по из- 
дателям с просительной фи- 
зиономией, тайком бегать 
к гадалкам и выслушивать 
от психоаналитиков диагно- 
зы вроде «Симптом тревоги 
за свое будущее». 


Михаил Судаков 


гап Тийзто 4 — это как 
раз тот самый случай, 
когда поговорка «Не сло- 
мано — не чини» приходится уди- 
вительно к месту. Говорите что 
хотите, обзывайте разработчиков 
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зажравшимися и не жалующими 
перемены, против очевидных 
фактов не попрешь — чтобы чет- 
вертая часть удалась, необходимо 
было довести визуальный ряд 
до совершенства или хотя бы при- 
близиться к нему, а всевозмож- 
ные количественные характерис- 
тики типа размеров автопарка 
увеличить раз эдак в ндцать, ни- 
чего серьезного при этом не по- 
меняв в игровом процессе. Нет, 
ну правда, зачем нам революция? 


ЧЕГО ИЗВОЛИТЕ? 

Подобная философия привела 
к тому, что от Gran Turismo 4 
вы получите именно то, что и 
ожидали — невероятное число 
машин (порядка семи сотен) от 
десятков американских, япон- 
ских, английских, немецких, ко- 
рейских и прочих мировых произ- 
водителей. Чудовищное, другого 
слова не подобрать, многообра- 
зие моделей обусловлено не в по- 
следнюю очередь тем фактом, 
что в СТ4 представлены как со- 
шедший с конвейера пару лет на- 
зад молодняк, так и мастодонты 
с 50-летней историей. Если Гос- 
подь бог возжелает когда-нибудь 
создать специализированный рай 
для автомобильных фриков, ему 


Чем просиживать штаны за приставкой, лучше бы шли зарабаты- 
вать реальные деньги на такого вот реального «дважды самца»! 


Pf BCE НА СВЕТЕ 

Согласно секретному документу, найденному нашим шпионом 
в мусорной корзине главы Polyphony Digital Казунори Ямаути, 
Сгап Тийзто 5, которая уже находится в разработке, обзаведется 
следующим слоганом: «Все машины мира, все трассы на свете, 
все автопроизводители, упомянутые в «Желтых страницах», 
все цвета радуги, все запчасти важнее гайки, все существовавшие 
или существующие чемпионаты, все режимы, подсмотренные 
в других гонках, все...» На этом месте документ обрывается, 
и вопрос «А как там насчет всех повреждений?» остался бы откры- 
тым, кабы не утвердительный ответ на него, данный самим Ямаути- 
саном в одном из интервью. 
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Визуальный ряд доведен-таки до совершенства. 


следует поручить эту задачку 
многоопытной Polyphony Digital. 

Пропорционально росту числа 
автомобилей похорошела и гра- 
фика. Gran Turismo 4 получила 
звание самого технологичного го- 
ночного симулятора авансом, 
задолго до своего выхода — ведь 
каждая часть сериала, начиная 
с самой-самой первой, устанав- 
ливала новую планку качества 
в прорисовке машин. Помните 
восторги по поводу «почти сов- 
сем как настоящих» автомобилей 
в первой игре Polyphony Digital? 
Так вот, на этот раз радостных 
воплей не будет — по той простой 
причине, что к хорошему быстро 
привыкаешь и воспринимаешь 
как должное. 
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Да, реалистично до ужаса; 
да, потрясающие отражения; да, 
шикарное освещение; самые кра- 
сивые в игровой индустрии горы и 
убивающие конкурентов наповал 
кинематографическими приемчи- 
ками «риплеи». Но иначе и быть 
не могло, вот ведь какая штука. 

Мысленно добавьте к этому 
не обделенные деталями трассы 
(их, опять-таки, полсотни штук), 
которые смотрятся определенно 
лучше, чем в Gran Turismo 3 
А-Зрес, отличный фреймрейт и 
всякие милые детали вроде бро- 
сающихся под колеса идиотов-фо- 
толюбителей, без упоминания ко- 
их не обошлась, кажется, ни одна 
рецензия на Gran Turismo 4 во 
всей множественной вселенной. 


Ночь твоя, тачка твоя, все девки — тоже твои. 


Игра типа «все включено». Вот вам и CMR 05. 


Жаль, задавить проклятых ками- 
кадзе никак нельзя — таковы уж 
правила жанра. 


КУПИ-ПРОДАЙ 

При всем при этом безуслов- 
ной глупостью было бы заявить, 
будто основная причина недет- 
ской притягательности = Gran 
Turismo 4 заключается в таком 
вот антураже. Отнюдь! Графика, 
физическая модель, обширный 


автопарк — всего лишь средства 
на пути к достижению Великой 
Цели: заставить игрока часами 
просиживать перед телевизором, 
бесконечно зарабатывая и тут же 
тратя десятки и сотни тысяч вир- 
туальных долларов. 

Отбросим в сторону аркадный 
режим — он для новичков, кото- 
рым ‘не терпится выскочить на 
трассу. Прославленный Gran 
Turismo — вот развлечение для 
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ТУЗ GRAN TURISMO 4 7 


1234 


HARD 
RX-7 Spirit R Type A '02 


Race Monitor 
Pos. Car 


7 | skyline GT-R V-spec ИМ г B 1:25.956 


Time 


2 ^ Skyline GT-R У-зрес И Nir Al 1:25.384 


3f 

4 ig TVR Tuscan Speed 6 
5 ^ TVR Tuscan Speed 6 Е 
6 ' Jaguar XKR-R 


С 1:26.677 20.141 


1:26.521 1 [АР 


1:27.012 2LAP 


29/40 
A) ЕМИИИ le 


9/15 Laps 
P Best /Sector/Map 
1:24.436 


1:25.441 
1:23.498 
1:26.012 
1:26.178 


1:27.006 


Ect 4 
= 


Похоже, ревом двигателя мы нечаянно распугали 
все живое вокруг. С «чайниками» нам не по пути! 


Нечасто на улицах города встретишь спортивный 
болид соответствующей окраски. 


настоящего мужчины! Ветераны 
сериала, добившиеся в третьей 
части определенных успехов и со- 
хранившие их на карточку памя- 
ти, смогут начать здешнюю карье- 
ру с сотней тысяч баксов и лицен- 


зиями А и В в кармане. Осталь- 
ные получают $10000 в зубы, 
покупают не шибко хорошую 
«бэушку» и открывают для себя 
понятие «головокружительная 
карьера». 


Г—7 МИРОВЫЕ ПРОДАЖИ 

А пока вы читаете эту рецензию, Gran Turismo 4 продолжает pacxo- 
диться по всему миру бешеными тиражами, по популярности легко 
обходя своих предшественниц. Так, в Японии за первые сутки было 
продано 343 000 коробок с игрой, а на европейские склады всего за 
один день было отгружено 3 182 535 экземпляров (абсолютный ре- 
корд для игры Ha PlayStation 2), из которых только в Англии за пер- 
вый уик-энд распродалось 250 000 коробок. В этой стране, между 
прочим, активнее сметали с прилавков лишь две последние части 
Grand Theft Auto и Halo 2. Не отстает и США — по данным NPD, в фе- 
врале американцы приобрели в свое распоряжение 618 559 копий 
Gran Turismo 4. 
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И поверьте — грантуристичес- 
кий режим порадует даже самых 
взыскательных личностей. Из са- 
мой простенькой машины путем 
серии последовательных апгрей- 
дов можно сделать настоящего 
монстра: улучшить движок, облег- 
чить общий вес, поставить нитро- 
ускоритель, наконец. Когда де- 
лать из ведра эмалированный та- 
зик надоест, можно разориться 
на покупку нового автомобиля — 
и так до бесконечности. Компью- 
терные соперники не дремлют 
и тоже занимаются самосовер- 
шенствованием, что делает инте- 
рес к гонкам практически неувя- 
даемым. Перпетуум мобиле соб- 
ственной персоной. 


ВСЕ ПОНЯТНО 

Давайте начистоту: вы ведь и 
безо всяких рецензий знали, что 
покупка Gran Turismo 4 — акт ед- 
ва ли не принудительный. Это од- 
на из тех игр, которую каждый из 
владельцев PlayStation 2 обязан 
иметь в своей коллекции — если, 
конечно, он не питает отвращения 
к гоночному жанру в принципе. 

Можно сколько угодно возму- 
щаться, что в СТ4 свою машину 
нельзя довести до состояния «па- 
циентка ближайшей свалки ме- 
таллического лома», что иные 
трассы очень грубо ограничены 
невидимым барьером, что режи- 
мов камеры во время гонки всего 
ничего, а виртуального кокпита 
нет и подавно. Можно даже сни- 
жать за это баллы в итоговой 
оценке — христабогаради! 

Все равно более грандиозного 
доступного автомобильного симу- 
лятора не было и не будет вплоть 
до появления Gran Turismo 5 
годика через два-три. И это надо 
принять как должное. a 


ВЕРДИКТ 


Эта игра уже числится в вашей 
коллекции, верно? Если нет, 
то исправляйтесь немедленно! 


ОЦЕНКА: 
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мультимедиа 


a 
ССК) 
tury ss музыка 
0000 7 7 7/7 
ей VHS, DVD 7 C С/С СЮ 


альбомов 


Адреса магазинов, новые поступления и весь ассортимет на WWW.SOYUZ.rU 
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SHADOW HEARTS: COVENA 
* — 


Shadow Hearts: Covenant 


PlayStation 2 


Жанр: RPG 
Издатепь: Midway 
Разработчик: Nautilus 
Официапьный сайт: 
http://www.shadow- 
heartscovenant.com 


Нет, Hy до чего же все-таки 
радостно встречать игры, ко- 
торые умудряются затащить 
в свои сети адептов самых 
разных, порой малосовмести- 
мых жанров. И вдвойне прият- 
но, когда такой подвиг удается 
вещице, с типовой принадлеж- 
ностью которой, казалось бы, 
все совершенно ясно. 
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Михаил Судаков 


hadow Hearts: Covenant, 

равно как и ее пред- 

шественницу, замеча- 

тельно обходившуюся 
без подзаголовка, можно смело 
записывать в чистокровные ВРС, 
ничуть не покривив при этом ду- 
шой. Благо, все необходимые ат- 
рибуты на месте. Однако именно 
эта игра, как никакая другая, спо- 
собна запасть в сердце даже само- 
го заядлого аркадника, который, 
скажем, взялся пройти Final 
Fantasy Х из-за изумительной кра- 
соты роликов, да так и забросил 
на полпути, устав от пошаговых бо- 
ев и прочих ролевых повинностей. 


АРКАДНИКАМ ПОСВЯЩАЕТСЯ 

В объятиях Covenant дышится 
куда легче. Прежде всего, авторы 
избавились от несколько подна- 
доевшей уже неторопливости и 
методичности сражений, прису- 
щих множеству других игр, введя 
в оборот такую замечательную 
штуку как Кольцо Справедливос- 
ти. Оно, конечно, как и многое 
другое, радовало игроков еще 
в оригинальной Shadow Hearts, 
но это ведь не повод прерывать 
описание ценной находки парней 
из Nautilus на полуслове, верно? 

Когда кто-то из главных героев, 
объединенных в партию, собира- 
ется отвесить врагу молодецкий 
удар, на экране появляется по- 


ТАНЦЫ 

Кольцо Правосудия — вещь, бе- 
зусловно, замечательная, очень 
полезная и наводящая на всякие 
разные мысли. К примеру, на та- 
кие: почему бы не поставлять 
в комплекте с Shadow Hearts 3, 
которая почти наверняка выйдет 
на какой-нибудь PlayStation 3, 
самый обычный танцевальный 
коврик? Так триквел окажется 
первой в мире ролевой игрой, ус- 
пешно одолеть которую сможет 
лишь настоящий Танцор Диско. 


вернутый под хитрым углом арте- 
факт в форме круга (см. скриншо- 
ты). На его поверхности имеется 
несколько цветных секторов раз- 
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Фронт Priority 


2. 900910087 


Карлсон? Постарел, сгорбился, завшивел. 
Вот к чему приводит беспечная жизнь. 


Teena ede FINAL FANTASY Х 


OD 340 BID 1 
$ 


——— 


/Attack 


На Beak 


Размах на рубль, удар на копейку. 


Точнее, на 23 хита. 


ной величины, через которые 
по очереди проходит нечто вроде 
часовой стрелки, совершающей 
лишь один оборот. Успели вовре- 
мя нажать кнопку на геймпаде? 
Замечательно, заслужили удар. 
Он тем сильнее, чем ближе край 
сектора. Не успели — что x, удар 
не засчитан. Особым шиком, яс- 
ное дело, считается среагировать 
в самый последний момент, когда 
стрелка уже почти пересекла тон- 
кую красную полоску. 

Свое Кольцо Правосудия на 
протяжении игры можно всячес- 
ки модифицировать: например, 
увеличивать количество секторов 
или уменьшать их размер, нара- 
щивая при этом силу удара. Мож- 
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Примерно так выглядит каждый 
городской двор в новогоднюю ночь. 


ящиком! 


ГР СЮЖЕТ 


С того момента, как закончилась оригинальная Shadow Hearts, про- 
шло полгода. Идет Первая мировая, и офицер немецкой армии, девуш- 
ка по имени Карин Кенинг, пытается вместе со своим взводом захва- 
тить небольшую европейскую деревеньку. Где получает неожиданный 
отпор от крылатого демона, который жестоко расправляется со всеми 
вояками, но почему-то сохраняет жизнь Карин. Немецкое командова- 
ние не намерено пасовать перед каким-то сверхъестественным су- 


ществом, и посылает фрау Кенинг обратно — на этот раз в компании 
молодого католического священника Николая. 


но даже включить «полный авто- 
мат», чтобы игра сама нажимала 
за вас кнопки. Но такой вариант 
сгодится разве что людям, на- 
прочь лишенным каких бы то ни 
было рефлексов: во-первых, жут- 
ко скучно, а во-вторых, ослабля- 
ется удар. Ну что за радость? 


ЖМИ, ЖМИ, ЖМИ! 

На этом аркадные закидоны 
Shadow Hearts не заканчиваются. 
Для более эффективного разма- 
зывания неприятеля по стенке 
существуют комбо — это когда 


члены партии выстраиваются 
друг за дружкой и поочередно, 


Синее мурло хочет проблем? Ящиком его, 


ae 


Игра будет баловать игрока эпическими батальными сценами, суть которых — отвлечься 
от утомительного прохождения, дать отдохнуть кистям рук. 


почти совсем без паузы, распе- 
чатывают супостату коробку из- 
вестно чего. Суммарный урон 
при этом больше, чем если бы вся 
братия била по отдельности. 
Более того, если успешно ис- 
пользовать в комбо четверых, 
в качестве тринадцатой премии 
врагу достанется сокрушитель- 
ный магический удар. 

В процессе выполнения комбо 
приходится быстро нажимать ту 
кнопку, чье изображение мелька- 
ет Ha экране — снова пресловутая 
аркадность. Одним словом, ближе 
к середине игры (если, конечно, 
вы заботитесь об апгрейде Кольца 
Правосудия и часто навалива- 
етесь на врага всей гурьбой) 
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Из жизни насекомых. 


Злодей — откровенный жлобина, 
руководящий слабоумными инвалидами. 


«Пацан — боец. Будет драться до конца». 


ED W206 Dom =e 
‘A 


Критический удар — обычно последний. 


hes Feial 
Безщеи | || 


Выделываем комбо, словно в файтинге. 


геймплей Shadow Hearts времена- 
ми начинает более чем слегка 
напоминать какую-нибудь танце- 
валку из особо залихватских. Нра- 
вится вам это или нет, но пальца- 
ми поработать придется от души. 
И это на самом деле изрядно 
оживляет игру, дистанционируя ее 
от сонма безликих и медитативных 
RPG-nogenok. 

В остальном бои Covenant ни- 
чуть не уступают иным признан- 
ным лидерам жанра — богатый 
набор заклинаний, трансформа- 
ция в самых причудливых существ 
(чтобы обрести способность в ко- 
го-либо превратиться, надо снача- 
ла победить этого бедолагу и вы- 
сосать у него душу) и так далее, 
и тому подобное. 


НЕ ИСПОРТИТЬ 


Ко всем вышеобозначенным во- 
сторгам можно смело приписать 
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7 ЖУЛЬНИЧЕСТВО 

В игре существует не слишком честный, зато действенный способ 
поддерживать здоровье Карин на достойном уровне. Достаточно 
найти предмет под названием Аппе’$ Сго$$, всучить его девушке, 
а затем во время любого сражения затеять комбо с участием как 
минимум еще двух персонажей. Этот крест, по идее, предназначен для 
того, чтобы слегка восстанавливать здоровье владельца перед 
каждым ходом. Однако можно выбрать в качестве следующего 
участника комбо Карин и тотчас же все отменить, вернувшись к меню 
выбора действия. Повторять, пока не надоест, или пока здоровье 
девушки не станет идеальным. 


восхищение довольно внятным явное злоупотребление неин- 


сюжетом (признайтесь, вас ведь 
уже тошнитот футуристического 
или откровенно фэнтезийного ан- 
туража, так?), отличной графикой, 
особенно в том, что касается раз- 
нообразия и красочности некото- 
рых локаций, и затягивающим, как 
бы банально это не прозвучало, 
игровым процессом. 

Пожалуй, единственный серьез- 
ный минус новой Shadow Hearts — 


терактивными вставками. Понача- 
лу вообще шагу невозможно сту- 
пить, чтобы не вляпаться в оче- 
редную скриптовую сценку произ- 
вольной продолжительности, в то 
время как душа требует сражений, 
исследований, хотя бы разгово- 
ров! 

Нет, ролики как минимум не 
скучны и многое делают для про- 
движения сюжета и раскрытия 


характеров главных героев. Одна- 
ко ту грань, за которой очередную 
заставку ждешь чуть ли не с ужа- 
сом, разработчики все-таки пере- 
шагнули. 

К счастью, спустя несколько 
часов ситуация слегка выправля- 
ется. То ли всей этой навязчивой 
кинематографии становится мень- 
ше, то ли к ней просто-напросто 
привыкаешь. Да и потом, может ли 
по-настоящему хорошей игре вро- 
де Shadow Hearts: Covenant no- 
плохеть от того, что ее «родители» 
кое в чем перегнули палку? 

Ни в коем разе. Е 


ВЕРДИКТ 


Эта игра с радостью примет 
в свои объятия всех 

и каждого. Даже тех, кто 
равнодушен к жанру ВРС. 


ОЦЕНКА: 
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® Чтобы заказать Java-urpy: 
Отправьте $М$-сообщение с указанным кодом на номер 8882 
% V „Через некоторое время на телефон придёт ЗМ$-сообщение с ссылкой Ha 
\/АР-страницу, по которой нужно будет зайти, чтобы получить заказ. 


Стоимость услуги для абонентов: Би Лайн GSM, MTC (на Дону, на 


Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), МТС, МТС - Омск, MTC - 
Игры ДЛЯ мобильн ЫХ ефонов Удмуртии МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Tene2, ЮУСТ - $2,99 

(без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, Кавказ, Дальний Восток), 
Copyright © 2004 Nita, © Донеций ЕВ. Elkware © Softers @ Microforum ВРАВАЕООИр СМАРТС - Самарская область, Саратовская область, Ульяновская 


область, республики Башкирия, Татарстан, Калмыкия, Марий Эл, 
ммм. 888Х.ГИ — мордовия - 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб.(с НДС). 


Black Jack (Для взрослых) Откровенные игры Инги 


(Слайд-шоу для взрослых) 


Black Jack - самая популярная игра Лас-Вегаса - 
теперь и на Вашем мобильном! Испытайте судьбу 
вместе с прекрасной незнакомкой! Правила - просты 
как всё гениальное: нужно набрать 21 очко или 
меньше, но при этом обогнать девушку. 


В компании этой сексуальной леди Вы не только не 
заскучаете, но и получите отличную возможность как 
следует разглядеть самые интимные уголки женского 
тела. Вы сами не заметите, как обворожительная 

| красавица с лёгкостью увлечёт вас в эротическую игру, 
| полную сладких грёз и фантазий. 


Nokia: 3410 - 340415911 Nokia: 63101 - 340415913, 
‘Siemens; C60, M55, MC60, Wea 9400.8 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6108, 6200, 6220, 6230, 6610, 6650, 6800, 
6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7600 ~ 340415092, 


$55, $155 - 340415915, 
‘Samsung: SGH- 


‘Sony Ericsson: 1610, 1616, T630, 2600 — 340415917, 
C100, SGH-X100, SGH-X600 - 340415094, 


Альфа-девушки (Для взрослых) 


Памела Андерсон (Для взрослых) 


Всемирно известная обольстительница любит 
настойчивых мужчин, Чем упорнее кавалер 
добивается руки и сердца, тем достойнее он кажется 
девушке. Но Вы - не кавалер. Вам не нужны рука и 
1 сердце Памелы. Вы знаете, что Вас интересует! 


Надо набрать больше очков, чем у противника... 

интересно, правда? Если коротко: красные числа 

вычитаются, а зеленые - прибавляются, если 

выберете число в горизонтальном ряду, противнику 

придется брать из той же колонки. Есть разные 

режимы сложности, но остается открытым вопрос: при 

| чемтут девушки?! А девушек во время игры Вам 

' предстоит увидеть немало: очень красивых и не очень 
одетых. Проверьте сами. 

Nokia: 3600, 3650, 3660, N-Gage, N-Gage QD — 340417162. 


Nokia: 3650 - 340418801, ‘Siemens: A60, C60, MSS, 
__  №МС60 - 340418803, Samsung: SGH-E100, 
_ З6Н-ЕТО0, SGH-E800 - 340418805, 
Nokia: 3600, 3660, N-Gage, N-Gage QD - 340418813 

Sony Ericsson: P900 ~ 


340418816, 
Зи: ЗОНЕ, ЗОНЕ = ЗАТ Nokia; 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250 ~ 340418818, Nokia: 7600 — 340418820 


Sony Ericsson: T610, 1616, 1618, 2600 - 340417168, Nokia: 6600, 7610 - 340418822, 


Sony Ericsson: 1610, 2600 - 340418824, 
Motorola: V180, У220 ~ 340418826, 
Sony Ericsson: K700i, 21010 - 340418829, 


Женская общага (Для взрослых) Покер Греховные мечты: 


брюнетки (Для взрослых) 


Кто из вас не мечтал забраться в женскую общагу, 
полную молодых студенточек? Теперь у Вас есть 
шанс воплотить свою тайную мечту в реальности. Вы 
должны забраться по карнизам в комнату одной из 
девушек, уклоняясь от выбрасываемого мусора и 

| внезапно открываемых окон. Забравшись к девушке, 
| Вам предстоит уговорить ее быть с Вами как можно 
более нежной и обходительной... 


Известная экранная реализация покера на этот раз 
предлагает сразиться со жгучими черноволосыми 
красавицами. Девушки — новые, но они готовы так же 
| охотно раздеться под Вашими нескромными 

| взглядами, нужно только выиграть! 


Motorola: 1720 - 340413583, 


Nokia: 3300, 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, 7210, 7250, 72501 Ака 3650-197500, ^^ SharpeGxetoGxetol-—ti7s02 = 


= 340413588, Siemens: $Х1 ~ 
340413589, Sharp: GX-10, GX-20 - 
340413800, Sony Ericsson: P900 ~ 
340413605, 


Специалист no грудям 
(Для взрослых) 


В этой игрушке Вам надо только... разглядывать голую 
женскую грудь. От Вас потребуется не просто 
разглядывать, но и указывать, которая из них не 
настоящая (то есть - с добавлением силикона) 
Поэтому смотрите внимательней (если уж не можете 
потрогать)! Если наберете достаточно очков, получите 
награду. 


За стеклом (Для взрослых) 


Надо растопить заледенелый экран с помощью 
мерцающего квадратика. Если растопите хотя бы 75% 
| - появится картинка для детей после 18. 


Nokia: 3600, 3650, 3660, N-Gage, N-Gage QD. Siemens: ЗХ1 - 340417430, 
Nokia: 7610 — 340417432, 


N ‘Sharp: GX-10, GX-10i - 340417434, Nokia: 
- ен PAGES, IE, OG SS, FS Ta 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250 - 340417436, Motorola: 300, V400, V500, 


V525, V600 - 340417438. 


Стрип-покер (Для взрослых) 


Лучшие подруги 
(Слайд-шоу для взрослых) 


Получите 100 виртуальных долларов и разденьте 
девушку, обыграв её в покер! 


Приятно наблюдать за откровенными сексуальными 
играми двух очаровательных девушек, свободных от 

| любых комплексов. Возьмите тайм-аут и расслабьтесь в 
| виртуальном обществе двух смелых в своих фантазиях 


подружек. 
Nowa: 3410 - 340415919, Siemens: 55 - 


340415921 
Nokia: 3600, 3620, 3650, 3660, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage QD - 340416284 Siemens: 
$55 - 340415923, Sony Ericsson: 1610, T630 - 
Samsung: SGH-C100, SGH- 340415925. Nokia: 3600, 3620, 3650, 3660, 
Х100, SGH-X600 - 340416286, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage QD - 340416507. 


a 
о 
с 
о 
oS 
® 
a 
® 
Е- 
>< 
A 
<= 
A 
cS 
> 
\o 
о 
= 
с 
eS 
cl 
oO 
Se 
Е 
= 


13.1 FREEDOM FORCE VS. THE THIRD REICH 175572 
PC 


Freedom Force 
vs. The Third Reich 


Дополнительное время 


Жанр: Strategy/RPG 
Издатепь: Vivendi Universal Games 
Издатепь в России: Новый Muck 
Разработчик: Irrational Games 
Официапьный сайт: 

мили irrationalgames.com 


Сверхчеловек невозможен 
без субъекта, которого клас- 
сик назвал «маленьким че- 
ловеком». Люди, сущест- 
вование которых кажется 
абсолютно бессмысленным 
и незаметным, невзначай, 
скажем, устраивают конт- 
растный душ из какой-ни- 
будь особо едкой кислоты 
или суют ложки в розетки... 


Алексей Кеменов, 
Виктор Перестукин 


азалось бы, в нормальных 

жизненных условиях по- 

пытка суицида должна за- 
кончиться успешно, и все были бы 
счастливы. Но нет! Особо едкая 
кислота вдруг оказывается сверх- 
секретным продуктом генной ин- 
женерии, а ложка — древним ин- 
дейским талисманом. И вот она, 
знаменитая american dream. Все из 
ничего, сила из воздуха, а слабый 
становится на вершину социальной 
лестницы. Такова схема абсолют- 
но всех «супергеройских» кино- 
лент, и именно такими получаются 
почти все игры про парней в трико. 


ПОЧТИ? 

Стоит заметить, что игра, по суще- 
ству, ничем не отличается от пер- 
вой части похождений защитников 
Города Патриотов. Большинство 
членов спасательного отряда оста- 
лись и на акт второй, а «свежую 
кровь» (или что у них там) завезли 
в незначительных количествах. 
Новых персонажей негусто, но 
подчас они выглядят гораздо про- 
думаннее, юмористичнее и всеце- 
ло увлекательнее «коренных». Как 
вам «кандидаты»? Краснокожий 
тинейджер, относящийся с презре- 
нием к истории и культуре праот- 
цов, вдруг становится уважаемым 
дядей Кетцалькоатлем (читать по 
слогам), всякий раз кричащим что- 
то про священные силы — согласи- 
тесь, Питер Паркер со своим «на- 
учно-обоснованным» превращени- 
ем в Человека-Паука и рядом 
не стоял. И не смейте даже вспо- 
минать про разношерстное отре- 
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Да, полюбившаяся команда героев слегка 
разбавлена, да, FF играючи пересматривает итоги 
Второй мировой, но перед нами все то же 
великолепие ярких красок, все тот же чуть озорной 
геймплей и минимальное количество пафоса. 


бье из Х-команды. Также в мас- 
совке замечены полоумный сек- 
суально озабоченный режиссер; 
сексуальная фехтовальщица Три- 
колор; Зеленая Джинни (восточ- 
ная девушка с зеленой кожей, из- 
за предрассудков и гонений бе- 
жавшая из отчего дома) — лишь 
малая часть уготованного нам су- 
масшедшего маскарада. 


BLAST FROM THE PAST 

Игра начинается на TOM месте, 
где закончилась первая: Власте- 
лин Времени повержен и, каза- 
лось бы, можно на время снять 
трико, жестянки, бутафорию и ма- 
кияж. Однако, враг, как известно 
не дремлет, а в случае с русскими 
враг не только не дремлет, но и 
стремительно приближается к Ку- 
бе. И эти русские отнюдь не тол- 
стовцы! С местной кубинской 
зоны (Гуантанамо?) откинулся 
Ядерная Зима, убежденный рус- 


ский коммунист и борец с импери- 
ализмом в лице штатов. Дальше 
начинается форменная петрушка 
с русскими захватчиками Кубы, 
предсмертными выкриками «Ле- 
нин, прости меня!» и прочей 
набившей оскомину клюквой. Но 
русские в лице журнала Х$ 
Magazine не в обиде. Каких-то 
две-три миссии, и вот мы уже во- 
всю потешаемся над образами 
немцев, итальянцев и японцев — 
главного  злодейского трио. 
Скромные красноармейцы, смер- 
тельно боящиеся разноцветных 
«геройских» спецэффектов, и 
бесповоротно таящие от огненной 
страсти Эль Дьябло снеговики Зи- 
мы постепенно сменяются остер- 
венелыми нацистами, бросающи- 
мися в бой с каждым, вне зависи- 
мости от цвета плаща и маски. 
Многоэтажные небоскребы, кото- 
рые так бережно опекают герои, 
теперь заменяют постройки 


Третьго Рейха, так что демонтаж 
гарантирует лишь чистое веселье 
и никакого угрызения совести. 


ДОБАВКА — ВНЕ ОЧЕРЕДИ! 

Тем же, кому для полного 
удовольствия просто не хватит 
всех приключений, свалившихся 
на «Силы Свободы», могут попро- 
бовать multiplayer. Благо, здесь 
поддерживается достаточное ко- 
личество режимов и существует 
возможность создать собственно- 
го персонажа. 

Да, полюбившаяся команда ге- 
роев слегка разбавлена, да, FF 
играючи пересматривает итоги 
Второй мировой, но перед нами 
все то же великолепие ярких кра- 
сок, все тот же чуть озорной 
геймплей и минимальное коли- 
чество пафоса. ja 


ВЕРДИКТ 


Супергероизм уместен не толь- 
ко в интерактивных поделках, 
выпущенных для сопровожде- 
ния высокобюджетных филь- 
мов, но и в весьма достойных 
играх. 
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(8 ПРИЗРАЧНЫЙ ХУК OOO A By ФУНКЦИОНИРУЮЩЕЕ СООРУЖЕНИЕ В ОКРЕСТНОСТЯХ БЕРЛИНА 


Сверхл юди против сверхчеловеков. 


7 САМЫЕ-САМЫЕ 

Не секрет, что все без исключения персо- 
нажи игры обладают свойственным лишь им 
характером. Кто-то весьма патриотичен, 
другой стремится зло пошутить по поводу 
и без, а третий — и вовсе постоянно прикри- 
кивает. Мы решили отметить самых-самых 
героев игры. Итак: 


fou __|_ ss | maw ogee | umars ese 


PASMOUBETEG сумо, CORAMTS Ho PHA 


Самый злой герой — Красный Октябрь. Co- | Самый устрашающий персонаж — Тумбстон. | Самый очаровательный герой — Алхимесса. 
ветская колдунья умудряется перечить и | История превращения простого детектива | Будучи самой популярной и красивой 
злословить даже в тех случаях, когда осталь- | в молчаливого, ужасного полумертвеца — | «в гражданском», она и в кожаной маске 
ных членов команды нужно благодарить. одна из самых драматичных. умудряется выглядеть сногсшибательно. 
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SHADOW OF ROME £. Vaile), 


Shadow of R 


PlayStation 2 


Есть такое мнение, что 
игры можно делать о чем 
угодно. Например, об убий- 
стве Дж. Ф. Кеннеди. В этом 
случае вполне реально по- 
пасть в программы телено- 
востей и вообще скандаль- 
но прославиться. А можно 
сделать игру про убийство 
Гая Юлия Цезаря и произве- 
сти на свет один из лучших 
слэшеров для PlayStation 2. 


Жанр: Action 

Издатепь: Сарсот 
Разработчик: Сарсот 
Официапьный сайт: 
hitp://www.capcom.com/shadow 


нес: «И ты, Брут?», хитрые рим- 
ские сенаторы свалили вину на 
ни в чем не повинного старичка, 
волею судеб оказавшегося отцом 
Агриппы. Причем казнить его ре- 
шили по-праздничному — башку 
должен срубить победитель орга- 


ГОРШКИ И КУВШИНЫ 

Shadow of Rome, строго гово- 
ря, больше, чем просто слэшер. 
Точнее, за непосредственно слэ- 
шерную часть отвечает мощный 
Агриппа, рубящий врагов на гла- 
диаторских аренах. Игра же 
за Октавиана — некое подобие 
стелса, причем подобие в высшей 
степени маразматическое. Вооб- 
ще, в этом сезоне модно подни- 
мать стеб до уровня маразма, 
и Shadow of Rome этой моде пол- 


ностью соответствует. Поначалу 
все еще более-менее культурно. 
Ныкаемся по углам, отсиживаем- 
ся в громандных кувшинах, пря- 
чем сзади удавки и глиняные гор- 
шки с тем, чтобы, зайдя за спину 
солдату, придушить или оглушить 
его. Однако есть и более интерес- 
ные ситуации. Например, Октави- 
ану нужно куда-то пройти, но 
главный вход охраняется солда- 
Tamu, а задняя дверь заблоки- 
рована пчелиным роем. Рядом 


[жет АТМОСФЕРА СКОТОБОЙНИ 

Shadow of Rome неплохо выглядит на скриншотах, но на экране те- 
левизора впечатляет намного сильнее. Кажущиеся огромными и не- 
уклюжими модели персонажей, несмотря на неторопливую анима- 
цию, идеально вписываются в безудержное слэшерное безумие, 
а некоторая рябь на текстурах ничуть не мешает восприятию. Осве- 
щение же попросту великолепно — ни в одной другой игре вы не по- 
лучите настолько четкое ощущение залитой полуденным светом 
торговой площади Рима. 


низованных по такому случаю гла- 
диаторских игр. Соответственно, 
Агриппа срочно переквалифици- 
руется из солдата в гладиатора 
(и если победит — сможет остано- 
вить процесс казни), а Октавиан 
пытается в частном порядке рас- 
следовать произошедшее. Такой 
вот исторический детектив. 


Александр Лашин 


Shadow of Rome в качест- 
Be главных героев имеем 
двух закадычных прияте- 
лей — брутального центуриона Аг- 
риппу и хилого паренька Октавиа- 
на. После того как Цезарь произ- 
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СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


На пути к справедливости будет 


задушено немало ни в чем не повинных 


римских стражников. 


Мне одному кажется, что это был нечестный поединок? 


GLADIATOR: SWORD OF VENGEANCE 


с задним входом ошивается чело- 
век с горшочком меда, также опа- 
сающийся пчел. Рецепт победы: 
подложить человеку с горшочком 
банановую шкурку под ноги. Че- 
ловек падает, горшочек разбива- 
ется, пчелы летят на мед, а Окта- 
виан отправляется по своим де- 
лам. После этого начинаешь по- 
нимать, что Хидео Кодзима пита- 
ется далеко не самыми бронебой- 
ными грибами. Хотя в целом 
стелс в Shadow of Rome довольно 
бестолковый. 


HUMAN CATAPULT 

Совсем иначе дело обстоит 
с гладиаторскими боями. Из 
Shadow of Rome вышла бы просто 
шикарная гладиаторская игра, 
моментально убравшая бы все 
«теккены» с «соулкалибурами». 
Потому что более грандиозную 
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И внешностью и повадками Октавиан 
больше всего напоминает Райдена из МС$2. 
Разве что штанов не носит. 


— 


\ — egal 


Агриппа — честный гетеросексуал. 
А эта поза — попытка швырнуть бугая 
головой об стену. 


мясорубку представить себе 


сложно. Обилие режимов боя, ги- 
гантское количество оружия и до- 
спехов, уровень популярности 
бойца, в зависимости от которого 
зрители кидают с трибун либо 
восстанавливающую здоровье 
еду, либо какие-то нереально 
продвинутые мечи, копья и топо- 
ры. Но главное — сто восемьде- 
сят комбо-ударов и «фаталити»! 
Игра полностью отрабатывает 
рейтинг Mature — расчлененки 
в Shadow of Rome с лихвой хватит 
на пару слэшеров и тройку хорро- 
ров. В разные стороны летают от- 
рубленные руки, ноги, головы 
и куски поломавшегося оружия 
и брони (которых, к слову, хвата- 
ет крайне ненадолго). Приемы 
вроде Urina Trouble, когда разруб- 
ленный пополам противник пада- 
ет в лужу сами понимаете чего, 


наверняка станет причиной мно- 
гих гневных воплей сторонни- 
КОВ «чистоты» Игр. Но нам на эти 
вопли плевать. Слэшерная часть 
геймплея Shadow of Rome на- 
столько разнообразна, проду- 
мана и блистательна, что не 
очень-то и хочется продвигаться 
по сюжету. Потому что дальше 
наверняка будет пара кусков 
скучного стелсового придатка 
с женоподобным Октавианом 
в главной роли. 

Сложно сказать, что перевесит 
в случае с каждым конкретным 
игроком — достоинства слэшера 
или недостатки стелса. Который, 


на самом, успешно выполняет 
свою единственную функцию — 
дать уставшим от бешеного нажи- 
мания кнопок рукам несколько 
минут отдыха. Но стелс, повто- 
рюсь, так себе. А вот все осталь- 
ное очень даже. a 


> «Я ВЕРДИКТ 


Впечатление от этой отличной 
игры будет в первую очередь 
зависеть от вашего отношения 
к однообразному «недостелсу». 
Гладиаторские же бои — 
шедевральны. 
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COLD FEAR УДа FZ. A i 


Cold 


PC 
PlayStation 2 
Xbox 


Жанр: Action/adventure 
Издатепь: Ubisoft 
Издатепь в России (РС): Akenna 
Разработчик: Darkworks 


Сайт: //www.coldfeargame.com/ 


Начало Cold Fear прямо-та- 
ки удивляет. Русское кито- 
бойное судно, вокруг отча- 
янно штормит, льет дождь, 
а недетских размеров вол- 
ны так и норовят долбануть 
главгероя по фамилии Хан- 
сен о какую-нибудь над- 
стройку. Все это на ред- 
кость убедительно, но удив- 
ляет другое. За редкими 
исключениями надписи на 
судне абсолютно грамотны, 
а третий же встреченный 
моряк, хоть и с акцентом, 
обложил Хансена класси- 
ческим трехэтажным рус- 
ским матом. 


Александр Лашин 


о матерящиеся моряки 

быстро заканчиваются — 

китобой, по всем зако- 
нам жанра, уже давно влип 
в жуткие научно-фантастические 
неприятности, и остатки экипажа 
превратились в зомби, с которы- 
ми офицер американской берего- 
вой охраны Хансен остается один 
на один. И тут начинается самый 
натуральный Resident Evil, хоть и 
без японского колорита. 


КЛАССИКА ЖАНРА 

Здесь, впрочем, есть один тон- 
кий момент. Именно Сарсот 
сделала геймплейную формулу 
Resident Evil классикой жанра 
survival horror. Но изобретена эта 
формула была в играх серии 
Alone in the Dark, четвертую 
часть которой сделали именно 
Darkworks. Так что похожа Cold 
Fear Ha Resident Evil или Alone in 
the Dark — большой вопрос. Хотя 
и довольно бессмысленный. Так 
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Fear 


или иначе, в лице Cold Fear мы 
имеем отличную игру с крепким 
связным сюжетом, логичную, до- 
вольно напряженную, а местами 
даже страшную. 

Да-да, это не опечатка! Имен- 
но так — страшную. В то время 
как серия Resident Evil превра- 
тилась не более чем в отстрел 
зомбей, а Silent Hill — чуть ли 
не в передачу «Аншлаг», Cold 
Fear способна немного напугать. 
Эмбиентные звуки; лежащие в 
душевой трупы моряков с отгры- 
зенными конечностями и только 
половиной головы; пульсирую- 
щее в «Дуалшоке» сердцебиение 
протагониста — все это, конеч- 
но, не способно само по себе 


создать нужную атмосферу. Но 
в Cold Fear, представьте, созда- 
ет. А взрывающиеся кровищей 
и мозгами от меткого выстрела 
из АК-47 головы зомбированных 
китобойцев вызывают довольную 
злорадную ухмылку — получи, 
мол, ублюдок! Топтать головы 
ногами, впрочем, тоже довольно 
весело. 


НА ТЕПЛОХОДЕ МУЗЫКА 
ИГРАЕТ 

Darkworks очень грамотно по- 
дошли к вопросу необходимого 
для жанра survival horror замкну- 
того пространства. Начав игру 
на болтающейся в море посуди- 
не и продолжив на нефтяной вы- 


шке. В самом деле, запертые 
особняки уже порядком при- 
елись. К тому же, любой вменяе- 
мый человек, вооруженный огне- 
стрельным оружием, додумается 
до способа свалить из особняка. 
Свалить же с судна, да еще и 
в жестокий шторм — никак нель- 
зя. Логика, однако. В одном мо- 
менте, правда, логика слегка 
хромает — вряд ли на россий- 
ских китобоях бывает такое ко- 
личество самого разного ору- 
жия: от пистолетов и автоматов 
до гранатометов. Но на это мож- 
но попросту закрыть глаза, благо 
оружие проработано со знанием 
дела. Использовать его на оче- 
редную партию выскочивших из- 
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Мало того, что в печень в любой момент 
може ударить волна, так корабль еще и 
расшатывается. Даже заурядная прогулка 

по палубе в Cold Fear — то еще развлечение. 


Решительно настроенный матрос Железняк после пары кружек «балтийского чая» 
пытается провентилировать вопрос насчет «а поговорить?» 


Болтающаяся фиговина сверху — важный 
элемент геймплея. Зазеваешься — момен- 
тально получишь этой штукой по голове. 
Последствия очевидны. 


Наглядная иллюстрация популярного 
молодежного оборота «зажигать». 


А боцман как был свиньей, так свиньей и 
остался. 


Во время таких вот страстных обьятий от 
игрока требуется быстро и часто нажимать 
на «кружок», иначе зомби как следует по- 
грызет протагониста. 


[7 COLD FEAR — ОТЛИЧНАЯ ИГРА, 
НО КОЕ-ЧТО ЕЙ БЫ НЕ ПОМЕШАЛО. 
НЕ ПОСЧИТАЙТЕ ЭТО ПРИДИРКАМИ. 


Более разнообразные загадки. Поиск ключей от комнат 
в разных концах корабля сделан вполне логично, 
но хотелось бы большего. 
Вышибать из зомбей мозги — это прекрасно. 
Но если бы можно было отстреливать им руки и ноги — 
был бы полный кайф. 
Аккуратно проложенная collision data не испортила еще 
ни одну игру. Наблюдать, как руки главгероя исчезают 
в стенах — удовольствие не из больших. 
Более убедительная озвучка персонажей, и в особенности — 
самого Хансена, пришлась бы очень кстати. 
Разработчики игры — именитые товарищи, которые подарили 
миру Alone т the Dark. 
И, наконец, произношение русских моряков. 
Слова «дерьмо» и «п**дюк» теряют убедительность, будучи 
сказаны с сильным англоязычным акцентом. 
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за спины зомби — одно удоволь- 
ствие. Также крайне приятно, 
что игроку дозволено исполь- 
зовать энвайромент в борьбе 
за выживание, то есть стрелять 
по бочкам, газовым вентилям, 
огнетушителям и электрощит- 
кам. Правда, последнее делать 
крайне не рекомендуется. Если 
комната по пояс затоплена — 
самого же Хансена и долбанет 
в первую очередь. В общем, реа- 
nso. 

Можно добавить KO всему вы- 
шесказанному, что Cold Fear 60- 
лее чем прилично выглядит (pas- 
ве что главгерой иногда прова- 
ливается по локоть в стены), бу- 
шующие волны похожи именно 


на бушующие волны, а на мокром 
узком мостике можно запрос- 
то подскользнуться и исчезнуть 
в морской пучине. В общем, вы 
уже поняли, как играется в Cold 
Реаг. И что надо было спраши- 
вать в ближайшем магазине еще 
недели две-три назад, вы тоже 
поняли. a 


> «Я ВЕРДИКТ 


Стогроцентный клон Resident 
Evil, влегкую уделывающий 
последние части собственно 
Resident Evil. Покуда RE4 вышла 
лишь Ha GameCube, пропускать 
Cold Fear — преступление. 


ОЦЕНКА: 
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АЗ СОММ MCRAE RALLY 2005 (77 


Ар 


ENGINE 
1275сс 
4 cylinder 
8 valve 
100 BHP 


2wd (front) 


WEIGHT 
670 kg 


АВ 


ENGINE 
3189сс 
v6 

24 valve 
225 BHP 


4wd 


WEIGHT 
1515 kg 


Volks wagen 


ENGINE 
2418сс 
v6 

24 valve 
280 BHP 


2wd (rear) 


WEIGHT 
980 kg 


MINI COOPER $ - VW BEETLE RS! 


Use питрад and cursors to check out car 


TRANSMISSION 


Mini Cooper 


1967 Morris Mini Coope 


VW BEETLE RSI - МК! ESCORT - М 


Use numpad and cursors to check 


TRANSMISSION 


VW Beetle 


Beetic RSI 


TRANSMISSION 


MK1 ESCORT 


rs 


MINI COOPEF 


LANCIA STRATOS - LAN 


Use numpad and cursors to check out car 


Lancia Stratos 


Lancia Stratos 


Colin McRae Rally 2005 


Машина — зверь! 


На моей памяти только одна 
раллийная игра имела в ар- 
сенале проходившие в Рос- 
сии этапы. Казалось бы, 
сам бог велел. Любой пер- 
воклашка назубок знает, 
какие у нас тут две главные 
проблемы. С дорогами не 
все хорошо даже внутри 
МКАД, а уж с дураками... 


Андрей Дронин 

верен, все представлен- 

ные в Colin McRae Rally 

2005 этапы, если чуток 
присмотреться, запросто можно 
было разнести по нашей необъят- 
ной. И горные спирали, и степи ши- 
рокие, и снега глубокие, и леса гус- 
тые. Колдобины, завалы и срач — 
по вкусу. Ничего не надо придумы- 
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PlayStation 2 


PSP 


Жанр: racing 

Издатепь: Codemasters 
Разработчик: Codemasters 
Официапьный сайт: www codemas- 
ters.co.uk/colinmerae2005 


вать. Приезжай, фотографируй, 
измеряй да моделируй. Этап по за- 
мерзшему Байкалу, а? Слабо? 


НАПИТКИ ПОКРЕПЧЕ 

Однако несмотря на игнориро- 
вание напыщенными англичана- 
ми рассейских просторов, остав- 
лять без внимания очередную 
часть известнейшей раллийной 
серии ни в коем разе не стоит. 


Возьмите хотя бы финские этапы. 
Ну, я же тут ездил на озеро, под 
Питером, совсем недалеко, и как 
раз на «Форде»! Именно такие 
вот безумные скачки по трампли- 
нам между березок. То есть, СМА 
05 реалистична не в таком ключе, 
как Richard Burns Rally, упаси 60- 
же. Она доставляет жизненый 
fun, а не муки профессионального 
водителя. Большинство этапов 


проходятся на скорости, заметно 
превышающей 100 км/ч. Неслы- 
ханное для ралли дело. И эта ско- 
рость всеми фибрами ощущается. 
При этом большинство гонок вы- 
играть совсем несложно. Газ до 
отказа — а там поглядим! Потому 
что это предусмотрено дизайном 
трасс. От виртуального водителя 
требуется лишь быть сосредото- 
ченным и внимательным. Штур- 


P77 A ЧТО КОНКРЕТНО? 


Помимо угарно залетного игрового процесса, шикарной графики 
и звука, нового режима карьеры (стыдно, конечно, это называть 
«новым» и «карьерой», HO) Colin McRae Rally 2005 предлагает игра- 
ющему более трехсот раллийных спецучастков, расположенных 
в девяти странах — Германия, Англия, Швеция, США, Финляндия, 
Австралия, Испания, Греция и Япония. Погонять можно на тридцати 
четырех автомобилях разного времени и марок. Особенно имеет 
смысл отметить появление такой для ралли экзотики, как VW Beetle 
RSi и двух внедорожников — Mitsubishi Shogun Montero и Landrover 


Freelander M-sport Version. 
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СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


Finland - Mannojlampi 


RACE - 


Continue with race 


Этапы Ha джипах выигрываются элементарно. 


- Р1. С McRae (sct) 


ман ведет по трассе с материн- 
ской заботой. Хоть с закрытыми 
глазами на слух езжай. 

Пожалуй, главное существен- 
ное нововведение пятой части 
«Коляна» — ручной тормоз. То 
есть, он, конечно, и раньше в на- 
личии имелся, но теперь без него 
действительно никуда. На «ручни- 
ке» проходится почти вся Япония 
и Германия — самые сложные 
этапы, как будто специально из- 
девательства ради сделанные. 
Десяток поворотов подряд под 
прямым углом — не фунт изюму. 
Но ведь все равно весело! Ка- 
пот — в хлам, стекол — нет, 
ветер, понимаешь, в лобовое, 
а нам — все равно! Тормоза при- 
думали трусы. Нагоним в Амери- 
ке и Греции! Дорогая, принеси 
еще пивка из холодильника, по- 
жалуйста. 
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СЛОВА ПОКОРОЧЕ 

Идеал, само собой, недости- 
жим. Но эволюционное к нему 
стремление — похвально. Имея 
в активе мощный бренд и все не- 
обходимые лицензии, для под- 
держания интереса и выпуска 
популярной в широких массах го- 
ночной игры именно по такой 
схеме и надо работать. Electronic 
Arts ведь не просто так сильно 
богата и народом почитаема. 
В этом году у нас на дорогах по- 
явятся лужи, выбоины и камеш- 
ки. Недекоративно, между про- 
чим, и можно поломаться. Игро- 
ку предоставим больше простран- 
ства для маневра. Чтоб между 
деревьев запросто была возмож- 
ность срезать. Машинок, естест- 
венно, побольше, полигончиков 
добавим в меру. Звук делать ху- 
же кто-нибудь умеет? Нет? Дав- 


COLIN MCRAE RALLY 04 


Вот новый поворот. Чем здесь так несет? 


Горбатого спойлером не исправишь! 


но уволены? Прекрасно. Дайте 
премию тому, кто вот этот эф- 
фект прикрутил к моменту силь- 
ного столкновения. И вот за па- 
дающие с деревьев при ударе 
листочки тоже поощрите. Галька 
из под колес шикарно у вас вы- 
летает, кто нарисовал? Умница 
какая! Между прочим, инди- 
видуальной системой повреж- 
дения для каждого автомобиля 
похвастаться можем! Может 
быть, в следующем году немного 
усложним управление и физи- 
ческую модель? Или не стоит? 
Здесь никто вам настоящий 


симулятор давно не предлагает. 
Определиться легко. Если жур- 
налу «За рулем» вы предпочитае- 
Te, скажем, XS Magazine, то и 
расслабиться вечерком после 
напряженного трудового дня за 
CMR 05 — самое то. и 


SS Я ВЕРДИКТ 


Тот самый случай, когда автор, 
мягко говоря, увлекся и сдал 
статью с опозданием. Это та- 
кая, не побоимся этого слова, 
гламурная гоночная игра. 


ОЦЕНКА: №. 9.9.9. 9% 
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УЗЛА PHANTOM BRAVE $4 


Phantom Brave 
"ИК 


Игра — чтобы играть 


PlayStation 2 


Жанр: RPG 

Издатепь: Кое! 

Разработчик: Nippon Ichi Soft 
Официапьный сайт: http://www. tacti- 


calrpg.com/phantom brave/about.ph 


После выхода Final Fantasy 
Tactics и Ogre Battle стало 
очевидно, что жанр tac- 
tics/RPG востребован, a ни- 
ша за пределами Японии 
не занята. Разработчики, 
почему-то, не кинулись сра- 
зу ее заполнять, но все ис- 
кренне удивились, когда вы- 
шедшая в конце 2003 года 
Disgaea: Hour of Darkness 
от Nippon Ichi сорвала банк. 
А чему удивляться? Без 
особой спешки и нервот- 
репки, спустя год, Nippon 
Ichi выпустила на междуна- 
родный рынок Phantom 
Вгауе. И снова — без конку- 
ренции. 


Михаил Судаков 


гроки, прошедшие через 
Disgaea: Hour of Dark- 
ness, почувствуют себя 
здесь как дома. Те же персонажи- 
дети, та же игровая механика, тот 
же антикварный внешний вид. 
Вроде, никаких серьезных изме- 
нений, HO Nippon Ichi были так 


Не обращайте внимание на соотношение меча и героини. Стиль! 


| 


Angle Slash 
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уверены в Phantom Brave, что да- 
же организовали в США подраз- 
деление — специально, чтобы из- 
дать игру собственными силами. 
Phantom Brave — игра для так 
называемых «хардкорных» игро- 
ков. Для тех, у кого за плечами 
немалый игровой опыт, кто не 
гонится за красивой картинкой и 


пятиканальным звуком. Впро- 
чем, игровые новички вряд ли 
высидят и минуту после начала, 
так как уже заставка дает пред- 
ставление о том, с чем мы име- 
ем дело. Она, как и все осталь- 
ное в игре, выполнена на уровне 
Game Boy Advance. Опытные же 


бойцы Disgaea и La Pucelle пони- 
мают, что графика — самое по- 
следнее дело в игре, которой 
правит геймплей. 


БЕЗ ДЕТСАДА 

Не дайте себя обмануть голо- 
су женщины-нарратора, застав- 
ляющему вспомнить кассеты, 
прилагавшиеся к детским книж- 
кам, по которым мы когда-то 
учили английский язык. Понача- 
лу может показаться, что 
Phantom Brave в большей степе- 
ни рассчитана на юную аудито- 
рию, но со временем это впечат- 
ление рассеивается. И хотя гла- 
ва нашей партии Марона — 
13-летняя девочка (способная, 
правда, разговаривать с при- 
видениями), а ее лучший друг и 
помощник Эш — хлипкий с виду 
юноша (являющийся фантомом, 
«зависшим» между жизнью и 
смертью), события по ходу раз- 
вития сюжета будут происходить 
совсем невеселые. 

Но сюжет, как и графика, — не 
то, на что налегает Phantom 
Вгауе. Основное здесь — такти- 
ческие бои, сложные, захватыва- 
ющие и зрелищные. И немного от- 
личные от того, что мы видели 
раньше. 


В ДАМКИ! 

Поле боя в Phantom Brave 
не поделено на сектора, поэтому 
огромное внимание придется 
уделять правильной расстановке 
своих бойцов. Разработчики при- 
няли верное решение, сделав 
возможным отменить перемеще- 
ние (но не атакующий прием) 
персонажа, если занятая позиция 
вас не устроила. Максимально 
эффективное расположение на 
поле может приумножить ваши 
шансы на победу, так же, как пло- 


{ie 


P77 SPIRITS WITHIN 


Наша 13-летняя протагонистка Марона 


— 


обладает интересной способностью «вселять» фантомов 

в любые доступные объекты, наделяя при этом фантома 
характерной чертой этого объекта (камень — сила, мощь). 
Уже представили, какое невероятное разнообразие возможно 
на поле брани? А теперь представьте, что фантом способен 


вселяться даже в противника... 
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ee ee ee DISGAEA: HOUR OF DARKNESS 


Equipment 
Status 
Order 
Battle Help 
Settings 


en 
с 


Save your game data. 


di > и ни Г _ч 
Yes. | just wanted to thank 
you for protecting me last 


= 
=] 
И 
Great traction 


Fairly bouncy. 


He слишком выразительное окружение. 


Атакуем сразу по нескольким направлениям. 


хая позиция — разрушить все на- 
работки. И если вы стоите у само- 
го края карты, на обрыве, бой- 
тесь того, что рано или поздно 
противник столкнет вас вниз. 


7 ПОРА БРАТЬСЯ ЗА УМ 


с гроссмейстером. 


Turn ОроЕВ 


Площадки для боев — многоуровневые. 


Возможность «толкаться» — 
одно из самых спорных нововве- 
дений. Дело в том, что, сталки- 
вая противника в пропасть, вы 
лишаете противостоящие вам си- 


Если вы все еще не убеждены в TOM, что Phantom Brave достоин 
вашего внимания, несколько причин сменить мнение. 


Пройдя Phantom Brave, вы станете умнее. 
Или хотя бы сообразительнее. Как после сотни партий в шахматы 


Вы сможете насладиться поистине неожиданными «боссами». 
Вроде того чучела из заставки, которое, видимо, сбежало с распя- 
тия, но забыло вытащить гвозди из рук. 


Заглавная песня еще долго будет крутиться в голове. 
Вы ещене слышали ее? Срочно бегите за игрой! 


Персонажи игры (детишки) убивают все вокруг, 
не забыв как следует пошутить. Недаром главный фантом — тезка 


Эша из «Зловещих Мертвецов». 


Пройдите эту игру на глазах своих товарищей и прослывите 
самым «башковитым» человеком среди них. Что, вы и так 
не жалуетесь на работу мозга? Тогда почему у вас все еще нет 


Phantom Brave?! 
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лы одного бойца, HO одновремен- 
но с этим прибавляете каждому 
из оставшихся по одному 1еуе|- 
ир’у. Своеобразная компенса- 
ция. Но для вашей команды ни- 
каких повышений уровня не 
предусмотрено, поэтому, при- 
держиваясь «тактики толчков», к 
концу боя можно оказаться про- 
тив по-настоящему сильного про- 
тивника. Если вы не боитесь 
трудных путей, то будете возна- 
граждены более разнообразной 
тактикой военных действий. 
Обычные же игроки, скорее все- 
го, останутся верны старой-доб- 
рой магии. 

Как вы уже поняли, Phantom 
Вгауе — игра не для всех. Она 
для тех, кто ценит сам процесс, 


тактическую составляющую каж- 

дого конкретного боя, и точно 
не для тех, кто всеми возможны- 
ми способами пытается быстрее 
«пробежать» игру, чтобы увидеть, 
«что же там будет в конце». А на- 
слаждаться игровым процессом 
поможет чудесная музыка, под 
которую приятно даже просто 
копаться в меню. 5 


» <_ Я ВЕРДИКТ 


Прекрасная игра, которая 
заставит вас смахнуть паутину 
с мозговых извилин. Но 
начинать свое знакомство 

с поджанром стоит с чего- 
нибудь попроще. 


ЖЖ 


ОЦЕНКА: 
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Р BLIN 


ROJECT: SNOW 


В прошлом номере журна- 
ла мы предрекали Project: 
Snowblind будущее серь- 
езного конкурента Killzone. 
Теперь же, после ознаком- 
ления с полной версией, 
совершенно очевидно, что 
это, в общем-то, никакой 
не конкурент Killzone. 
Project: Snowblind — «всего 
лишь» наследник Deus Ех. 


Александр Лашин 


ообще, жанр шутеров 
от первого лица — это 
на самом деле два раз- 
ных жанра: шутеры консольные 
и писишные. В каждом требуется 
свой подход к дизайну уровней, 
лишь в очень редких случаях 
консольные FPS нормально 
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Жанр: FPS 

Издатепь: Eidos 
Разработчик: Crystal Dynamics 
Официапьный сайт: 


http://www.projectsnowblind.com/ 


играются на PC, и наоборот. 
Например, плоские «одноэтаж- 
ные» уровни Killzone прекрасно 
подходят для PlayStation 2, 
но на РС были бы восприняты 
игроками как тупизм и зануд- 
ство. Все это я к тому, что 
Project: Snowblind — вполне 
приличная игра, но у нее есть 
один большой недостаток. Crystal 
Dynamics попытались сесть на 
два стула одновременно. 


и 


Е 


SPDR 


О 


cco 


aS eee atl aS 


О 


ПОЕДАНИЕ РЫБЫ 

Тем не менее, даже версия для 
PlayStation 2 с самого начала 
чем-то необъяснимо подкупает. 
В первую очередь — наглядной 
демонстрацией того, что шутеры 
для PlayStation 2 могут выглядеть 
красиво. Внешний вид игры боль- 
ше всего напоминает все тот же 
Deus Ех, с поправкой на некото- 
рую азиатскую эстетику (дейст- 
вие игры происходит в Гонконге). 


Р-7ЗА ЧТО ВОЮЕМ 


Сюжет Project: Snowblind довольно непритязателен, но свою 
функцию выполняет исправно. Злобный генерал узурпировал 
власть в Гонконге и начал угрожать миру во всем мире, и на место 
действия была послана Liberty Coalition Army. Натан Фрост, 
лейтенант этой самой армии, и есть главный герой. В одной из 
стычек, спасая раненого товарища, он попал под бомбу и чуть было 
не помер. Но его откачали и в экспериментальном порядке 
начинили имплантантами. После чего вновь кинули на передовую. 


Или обилием имплантированных 
в главгероя гаджетов, дающих 
дополнительные — способности, 
вроде отбивающего все атаки щи- 
та или «замедления времени». 
Многочисленным и крайне эф- 
фектно выглядящим оружием. 
Пристойным по шутерным мер- 
кам линейным сюжетом и убеди- 
тельным протагонистом. Общей, 
в конце концов, харизмой и 
искренним стремлением понра- 
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А вот ящиками — вполне. 


Батареями в Snowblind кидаться нельзя. 


женым геймерам. 

Project: Snowblind He стесняет- 
ся откровенных заимствований 
из целого ряда известных игро- 
проектов. Гравитационная пушка 
из Half-Life, гаджеты из Deus Ex, 
общая схема развития сюжета 
из Killzone — все это на редкость 
удачно сочетается в одном плот- 
ном термоядерном коктейле. 
Проблема с игрой только та, что 
сочетание консольности и писиш- 
ности далеко не всегда проходит 
успешно. 


КАМЕРНОЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЕ 
Уровни достаточно малы. 
Их размеры позволяют создать 
потрясающий по консольным 
меркам визуальный ряд. При 
этом успешно воевать на них, 
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Размеры уровней позволяют создать потрясающий по консольным меркам визуальный ряд. 


виться как казуалам, так и прож- управляя главным героем при 


помощи Dual Shock, зачастую 
крайне неудобно. Сказывается 
и многоэтажность локаций, и 
достаточно широкие простран- 
ства. При этом для РС эти же 
уровни наверняка окажутся 
маловаты. Ни в какое сравнение 
ни с Half-Life, ни с Far Cry они, 
разумеется, не идут. Оптималь- 
ным вариантом в этом случае 
будет Xbox. Его геймпад намно- 
го удобнее для игр от первого 
лица, и ради удобства можно 
смириться с периодически воз- 
никающими на консоли от Mic- 
rosoft проблемами с количест- 
вом кадров в секунду. Проблемы 
эти, впрочем, совершенно не- 
критичны. 

Как ни прискорбно, но похо- 
же, что Project: Snowblind ждет 


По части спецэффектов Р:$ мало чем 
уступают шутерам для РС. 


Республиканцев мы не любим 
с детства. 


Ламоботы не живут! 


г SNOWBLIND 


Этот термин означает отключе- 
ние электроники под воздей- 
ствием электромагнитного из- 
лучения — например, при ядер- 
ном взрыве. К игре это имеет 
самое непосредственное отно- 
шение — главный герой едва ли 
не наполовину состоит из все- 
возможных приборов, которые 
начинают, мягко говоря, поша- 
ливать под воздействием ЕМР- 
гранат. Оценить на своей шкуре 
этот самый snowblind игрок 
сможет не раз и не два. 


та же участь, что и Deus Ех — 
при более чем положительных 
отзывах прессы игра вряд ли су- 
меет разойтись достойным тира- 
жом. Что ввиду сложного поло- 
жения Eidos — довольно тре- 
вожная перспектива. a 


> «_ Я ВЕРДИКТ 


Если у вас есть возможность — 
смело покупайте версию для 
Xbox. Если же вы предпочита- 
ete PlayStation 2 — лучше orpa- 
ничиться новыми TimeSplitters. 


ОЦЕНКА: № © 0 0. ox 
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CONSTANTINE УД]. 


Constantine 


J ONH NewC"O М $Т-А МЛ Е МЕ, 


ВИ 


PlayStation 2 


_ Xbox 


Жанр: Action 

Издатепь: THQ 

Разработчик: Bits Games 
Официапьный сайт: 
http://www.constantinegame.com/ 


7 комикс 


Джон Константин впервые появился в 25-м 
выпуске комикса Swamp Thing в неболь- 
шом камео, затем во всей красе нарисовал- 
сяв 37-м выпуске, а в конечном итоге обза- 
велся собственным комиксом под названи- 
ем Hellblazer. Между прочим, изначально 
эту графическую новеллу предполагалось 
назвать Hellraiser, но из-за рассказа Клай- 
ва Баркера заголовок пришлось менять. 
Ну, а самого Константина изначально тво- 
рили по образу и подобию Стинга. Потом, 
конечно, главного героя пришлось перери- 
совать, но факт остается фактом — если 
бы не бывший лидер The Police, Джон мог 
бы вообще не появиться на свет. 


ae ee 


А игра могла быть настоящей картинкой. 
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Что ни говори, а идея Warner 
Вго$. ввести систему штрафов 
для разработчиков и издателей 
игр по мотивам ее фильмов 
была в чем-то здравой. Тут и 
идиоту понятно, что покупать 
дорогущую лицензию на «игра- 
изацию» очередного блокбас- 
тера, месяцами корпеть над 
каким-нибудь шутером, а по- 
том получить по почте счет 
«за урон, причиненный брен- 
ду» — это уже чересчур. Осо- 
бенно в свете того, что иные 
бренды закапывают сами себя 
безо всякой посторонней по- 
мощи. 


Михаил Судаков 


о как же, черт побери, обид- 

но в очередной раз сталки- 

ваться с заурядной поделкой 
из разряда «А зато у нас лица персо- 
нажей как в кино»! Не буду ходить во- 
круг да около и сразу вынесу приго- 
вор: да, Constantine, игровая версия 
экранизации комикса Hellblazer, как 
раз по этой части. Все более чем по- 
средственно, зато физиономия мест- 
ного протагониста весьма похожа на 
Киану «Прекращайте звать меня 
Нео» Ривза. Что для столь откровен- 
но дешевой игры даже удивительно. 


БЕЗ РУГАНИ 

Слово «дешевое», между прочим, 
в данном контексте означает вовсе 
не жуткое ругательство, а самую за- 
урядную констатацию факта. Деше- 
визна лезет изо всех щелей: про- 
стенький движок, явно наспех свар- 
ганенный игровой процесс, озвучка 
от безызвестных пародистов уровня 
Максима Галкина. Купить лицензию 
на использование популярного на- 
звания и киношного антуража ком- 
пания ТНО сдюжила, а вот на об- 
наглевшего Ривза, который получил 
за фильм 20 миллионов долларов, 
финансов уже не хватило. 

Дешевка дешевкой, а игрока 
Constantine развлекать кое-как умуд- 
ряется — кто бы мог подумать. Если 
вы считаете, что в любом шутере 
главное — собственно экшн, а на ос- 
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CMOTPHUTE TAKMKE АЛЕКСАНДР 


\* 
(2) 


Holy Shotgun 


Экзорцист за работой. 


тальное наплевать, если ничего 
не имеете против однообразного 
геймплея, если готовы простить 
примитивную графику и чудовищ- 
ные тормоза в некоторых сценах, 
откровенно польщенная таким 
отношением игра тоже отнесется 
к вам по-доброму и покажет 
парочку фокусов, которые не час- 
то встретишь в продуктах этого 
класса. 

Скажем, путешествия из одно- 
го мира в другой (на скоростном 
экспрессе «Земля — Ад», если 
можно так выразиться), которым 
столь славен сериал Зош Веауег, 
вы вряд ли ожидали встретить 
в Constantine. Однако ж вот они, 
прямо как в кино — погрузив но- 
ги в какую-нибудь лужу или ем- 
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Witch's Curse 
= 


Exorcism 


= anil 


кость с водой и пробубнив He- 
сколько кабалистических фраз, 
мистер Константин попадает на 
родину демонов, с которыми сра- 
жается всю дорогу. 

Жаль только, что привязанные 
к определенным местам точки 
выхода в другое измерение сво- 


| 282 ИНОГДА ОНИ ВОЗВРАЩАЮТСЯ 
Справедливости ради следует заметить, что даже такая средняя 
во всех отношениях игра как Constantine вряд ли может «нанести 
бренду серьезный урон». Фильм, положенный в ее основу, не может 
похвастаться бешеной популярностью — при 100-миллионном бюд- 
жете за месяц он собрал всего 155 миллионов долларов. Это, ска- 
жем так, очень негусто. Однако студия Warner Bros., воодушевлен- 
ная сборами за первый уик-энд, уже заявила о горячем желании 
снять сиквел. Так что вероятность второго пришествия Джона Кон- 
стантина на большой экран, а затем и на игровые платформы, 


довольно велика. 


Сколько Нео смогут выкрутить лампочку? 


г. =) 


Holy Shotgun: 


Да хранит Bac святой шотган! 


дят на нет все попытки авторов 
разнообразить игровой процесс 
характерными загадками (как 
правило, связанными с переме- 
щением предметов). Чтобы по- 
ставить знак равенства между 
водой и решением многих проб- 
лем, большого ума не надо. 


БЕЗ ОТКРОВЕНИЙ 

Не блещет вдумчивостью и 
пресловутый экшн — впрочем, 
кому она нужна, эта вдумчи- 
вость? Инфернальные создания 


отправляются Джоном Константи- 
ном обратно в ад незатейливо — 
пушками, святой водицей и даже 
заклинаниями массового пора- 
жения. Если попадается босс, 
приходится приложить чуть боль- 
ше усилий, да и только. Сказано 
ведь — если вы ждали каких-то 
откровений, то обратились явно 
не по адресу. 

Такие игры либо забрасывают- 
ся в самом начале, награждаясь 
самыми нелестными эпитетами, 
либо проходятся до середины (в 
особо запущенных случаях — до 
конца), обретая в чьих-то устах 
звание «Простенького такого, 
но честного шутера». 

Имя которым — легион. a 


> < Я ВЕРДИКТ 


Охота на демонов — это, 
оказывается, не такое уж 
и веселое занятие. 
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АЗ STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO 11:2 


Отряд, встать! Проверить 
лазерные винтовки. Отре- 
гулировать поиск цели на 


шлеме. Наши великие пред- № £ 


водители, светлые джедаи, 
дали команду уничтожить 
материнский корабль гео- 
носианцев. И, черт побери, 
мы с вами это сделаем! 
За Республику, вперед! 


Иван Лисиченко 


от в таком примерно ду- 

хе и выполнена новая иг- 

ра серии Star Wars. Ника- 
ких световых мечей и «да пребу- 
дет с тобой Сила». Наш герой — 
предводитель спецотряда армии 
клонов, главное назначение кото- 
рого — выполнять стратегически 
важные задачи в тылу противни- 
ка. Добро пожаловать в грязь и 
кровь рядовой войны, разительно 
отличающейся от хореографичес- 
ких постановок джедаев и ситов. 


ПОЧУВСТВУЙТЕ СЕБЯ 
СМЕРТЬЮ 

Но нам-то что до этого? Наша 
задача — покрепче схватить 
штурмовую винтовку, приказать 


Star Wars: Republic Commando 


Четверо из пробирки 


Жанр: FPS 

Издатепь: LucasArts 
Разработчик: LucasArts 

Сайт: www.lucasarts.com/games/ 
swrepubliccommando 


своим парням убивать все, что 
движется, и броситься в атаку, 
планомерно уменьшая количест- 
во выброшенных на уровень 
инопланетян и дройдов. 

Конечно, к игре придется не- 
много попривыкнуть: здешнее 
оружие, враги и даже тактичес- 


Минимальные требования: 1.2 GHz, 512 Mb ВАМ, ЗО-ускоритель (64 Mb, T&L, pixel shading) 
Рекомендуемые требования: 2.4 GHz, 1024 Mb RAM, ЗО-ускоритель (128 Mb, T&L, pixel shading) 


кий режим требуют времени на 
освоение. Зато как только вхо- 
дишь во вкус, начинается настоя- 
щая пляска смерти. 

Этому безумному танцу спо- 
собствуют, помимо всего проче- 
го, и уровни игры, над которыми 
определенно проделали хорошую 
работу. Заранее приготовьтесь 
отражать бесконечные атаки ро- 
ботов, штурмовать забитые здо- 
ровенными разумными насеко- 
мыми пещеры и исследовать ко- 


P77 OHV КАК ЖИВЫЕ! 


При работе над образами бравых напарников разработчики поста- 
рались на славу. Хоть члены нашего отряда и клоны, каждый из них 
обладает своим характером, предпочтениями в оружии и внуши- 
тельным набором фраз на любой случай. Добавляем сюда сильный 
Al и получаем по-настоящему «живых» соратников, воевать рука об 
руку с которыми гораздо приятнее, чем с бессловесными и бездуш- 
ными болванами, частенько сопровождающими нас в других играх. 
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Ближе к концу игры начинаешь чувствовать 
себя одним целым с отрядом. 
Эдакой универсальной машиной убийства. 


рабль-призрак, весь экипаж ко- 
торого в одночасье бесследно 
исчез. Трудно передать словами 
ощущения, возникающие под пе- 
рекрестным огнем, на который 
едва успевают огрызаться напар- 
ники, а ты ставишь бомбу на клю- 
чевой объект уровня и молишься 
кому только можно, чтобы тебя 
не убили до того, как ты закон- 
чишь свое благое дело. Прекрас- 
но способствует вживанию в ат- 
мосферу интерфейс «как будто из 
шлема» (здешние очищающие за- 
брало «дворники» — это нечто!), 
соответствующая «старворзная» 
музыка и главное — постоянные 


переговоры между коммандос. 
Бравые вояки за словом в кар- 
ман не лезут, на ситуацию реаги- 
руют адекватно и иногда даже 
с юмором. А мастерски нагнета- 
емое напряжение, постоянный 
впрыск адреналина и великолеп- 
но реализованный «командный 
режим» заставляют снова и снова 
загружать проигранный уровень, 
чтобы на этот раз уж точно су- 
меть удержать тот чертов ангар. 


ДУХ ВОЙНЫ 

Ближе к концу игры и вовсе на- 
чинаешь чувствовать себя одним 
целым с отрядом. Эдакой универ- 
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СМОТРИТЕ ТАКЖЕ 


STAR TREK: ELITE FORCE Il 


<== 
PRESS AND Hoyo Р' то 
SLICE ЗЫ ЕЕ 


а t= 
# вЕбуле Aged AROUND 
Carrie ; 


Вуки вовсе не для скуки! 


DESTROY LANDING РАО 


Все эти здоровенные железяки на самом деле не представляют особой опасности. Неуклюжи. 


сальной машиной убийства, об ко- 
торую обламывают когти и дрой- 
ды, и зеленокожие работорговцы, 
и насекомообразные геоносиан- 
цы. Чтобы понять, о чем я, надо са- 
мому побывать на здешних уров- 
нях, подержать в руках гениальное 


изобретение Республики — много- 
функциональное штурмовое ру- 
жье, и увидеть, как бездушный 
дройд с отстреленной головой еще 
некоторое время бесцельно палит 
во все стороны перед тем, как 
осесть на землю. Само собой, от- 


личной атмосфере способствует 
и хорошая графика. Не сказать, 
чтобы в кадре было безумное ко- 
личество полигонов, но картинка, 
безусловно, радует глаз, особенно 
в движении: анимация у разработ- 
чиков вышла славная. Симпатич- 


{7 РАССТАНОВКА СИЛ 

На всякий случай напомним, что наш отважный 
отряд воюет не просто так, а, как нетрудно дога- 
даться, за Республику, пользующуюся поддерж- 
кой ордена джедаев. Противодействуют ей силы 
Торговой Федерации, за которыми стоят непо- 
средственно адепты темной стороны Силы. Они, 
впрочем, стоят и за Республикой, но об этом, ти- 
па, никто пока не знает. Война — в лучших тра- 
дициях учебников по современной истории — 
раздута искусственно. И работает исключитель- 
но на интересы Палпатина. Которому необходи- 
мо упрочить свое положение в сенате, чтобы 
впоследствии под гром апплодисментов объя- 
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вить себя Императором. Основная ударная мощь 
Торговой Федерации — необъятная орда дрой- 
дов, для борьбы с которыми и используется 
очень кстати подвернувшаяся армия клонов, 
чьей маленькой частью является главный герой 
сотоварищи. Кстати, голос для него предоставил 
актер, игравший Джанго Metta, — наемника, гены 
которого были использованы для создания ар- 
мии клонов. Нам предстоит поучаствовать в трех 
боях великой войны между Республикой и Торго- 
вой Федерацией, два из которых будут развора- 
чиваться на поверхности планет, а один — на кос- 
мическом эсминце. 


ные спецэффекты и неплохие тек- 
стуры также добавляют позитив- 
ных впечатлений. 

Игра получилась крепко сбитая, 
не претендующая на невероятную 
глубину, но обладающая тем глав- 
ным, из-за чего мы и садимся пе- 
ред мониторами — увлекатель- 
ным игровым процессом. Republic 
Commando — отличный шутер, 
предлагающий взглянуть на зна- 
менитую вселенную под другим уг- 
лом, собственноручно приняв уча- 
стие в событиях уже вот-вот 
выходящего Третьего Эпизода. № 


ВЕРДИКТ 


Отличный, красиво поданный 
шутер. Побольше бы таких игр 
по лицензии Star Wars. 


ОЦЕНКА: № 99, 9% 
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4313 MASSIVE ASSAULT: РАСЦВЕТ ЛИГИ 514-04 


Massive Assault: Расцвет Лиги 


Ответный удар 


Системные требования: Pentium Ill 750 MHz, 256 Mb ВАМ, 1.5 Gb HDD, GeForce II 


Жанр: Strategy 


Рекомендуется: Pentium IV 1.5 GHz, 512 Mb RAM, GeForce III/Radeon 8500, 1.5 Gb 


Разработчик: Wargaming.net 
Издатепь: Dreamcatcher Interactive 
Издатепь в России: АКеппа 
Официапьный сайт: 


Чтобы понять, почему 
«Расцвет Лиги» получился 
таким, каким он получился, 
нужно немного знать исто- 
рию игры. Изначально он 
задумывался всего лишь 
как expansion pack, сделан- 
ный «по заявкам радиослу- 
шателей» — многочислен- 
ные фэны и журналисты се- 
товали на отсутствие в ори- 
гинальной Massive Assault 
кампании и чрезмерную 
сложность. Но дополнение 
было репозиционировано 
как полноценный сиквел 
(и переименовано на Западе 
в Domination) — и теперь Te 
же журналисты сетуют, что 
новшеств как-то маловато. 


Александр Цыганенко 


ообще, первая Massive 
Assault с самого начала 
всерьез претендовала 
на звание лучшей по- 
шаговой стратегии современнос- 


Я хочу знать, где граница зла. Они тоже хотят знать. Мы все хотим знать. Но не дай нам бог 


ти, и претендовала более чем 
успешно. В отличие от «многих 
других», клепающих унылые и од- 
нообразные, по большей части ис- 
торические воргеймы с гексами 
и миллионами юнитов на счастье 
сумасшедшим хардкорщикам, 
Wargaming.net сделали шикарно 


приблизиться к ней. 


выглядящую игру в фантастичес- 
ком сеттинге. Умело замаскиро- 
вав гексагональное игровое про- 
странство трехмерностью, раз- 
работчики, однако, произвели на 
свет по-настоящему умную, неор- 


динарную и очень сложную игру. 
Все соблазнившиеся на симпа- 
тичные пейзажи быстро столк- 
нулись с тем, что применять 
по назначению головной мозг 
в Massive Assault приходится 


по полной программе. За это игру 
и полюбили. 


LIKE NEVER BEFORE 
В «Расцвете Лиги» есть все 
это, а также кое-что еще. Две 


| 487 КОММЕНТАРИИ РАЗРАБОТЧИКОВ 
На наши вопросы отвечает Николай Каце- 
nanos, вице-президент Wargaming.net. 
Расскажите о причинах переименования 
Phantom Renaissance в Domination. 
H.K.: Причина одна: игра была переименова- 
на для привлечения большей аудитории за- 
падных игроков. Мы полагаем, что название 
Domination вполне определенно рассказыва- 
ет, о чем пойдет речь в игре — именно за гос- 
подство на той или иной планете. 
Почему решили сделать подход к измене- 
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нию сложности по ходу кампании таким 

нестандартным образом (сложность особо 

не прогрессирует)? 
H.K.: Мы решили сделать разбивку сложнос- 
ти в кампаниях не от миссии к миссии, 
а с ориентировкой на навыки отдельного иг- 
рока, чтобы каждый мог пройти все этапы 
компании на своем уровне сложности. Мы 
не придерживаемся стандартной схемы по- 
шагового наращивания сложности — после 
первых 5-6 миссий игроки получат возмож- 
ность пройти несколько шагов «расслабив- 


шись». Если игрок быстро освоится с игрой, 
то он может продолжить кампанию, повы- 
сив уровень сложности уже по ходу игры. 
Для этого достаточно начать кампанию 
заново на желаемом уровне, а на автомати- 
ческий вопрос «хотите начать с начала 
или продолжить», выберите «продолжить». 
Пройдя кампанию на легком или среднем 
уровне, можно запустить ее еще раз с са- 
мого начала на трудном и обнаружить, что 
старый способ прохождения уже работает, 
и надо придумывать что-то новое. 
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Из леса выползают партизаны 
на Mech’ax. 


een a eed MASSIVE ASSAULT 


кстати, тоже. 


Надводные сражения. И подводные, 


Из танка по вертолету. Нереалистично, 
зато красиво. 


нет. Стоим до последнего! 


А вот и конец мира! Дальше для нас земли 


Флажок означает, что в машине сидит 
командир полка. 


Wires tived@ mr aes 


A вот так высадка в Нормандии будет выглядеть в Третьей мировой войне. Будующим 
генералам следует взять на заметку. 


полноценные синглплеерные кам- 
пании, развивающиеся по более 
чем внятному сценарию и ис- 
пользующие затасканный штамп 
«первые миссии простые, послед- 
ние — сложные». Сложность игры 
не прогрессирует, она скачко- 
образно меняется. После пары- 
тройки сеансов кипячения моз- 
гов вполне могут образоваться 
полчаса отдыха, а финальные 
миссии так и вовсе просты. Оно 
и логично — ну какие могут быть 
сложности при фактически выиг- 
ранной войне. Сами миссии тоже 
не балуют игрока банальным вы- 
полнением изначальных заданий. 
В самый неожиданный момент, 
как правило, случаются непред- 
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виденные обстоятельства, требу- 
ющие переосмысления ситуации 
на поле боя. 


НЕ ПОДВЕДИ, СЫНОК! 

К сожалению, сценарий «Рас- 
цвета Лиги» намного сильнее того, 
что англоязычные люди называют 
writing. Проще говоря, брифинги и 
диалоги в игре до краев насыщены 
штампованными фразами, совер- 
шенно неуместным пафосом. И во- 
обще, выглядят крайне ненату- 
рально и вкупе со средней озвуч- 
кой вызывают лишь раздражение. 
Которое усиливается тем, что при 
переигрывании миссии после про- 
вала все стартовые диалоги прихо- 
дится слушать заново, точнее го- 


Миссии не балуют банальным выполнением изна- 
чальных заданий — в самый неожиданный момент, 
как правило, случается нечто непредвиденное, 
требующее переосмысления ситуации на поле боя. 


воря, пропускать, лихорадочно на- 
жимая на «пробел». Потому как 
слушать это нет никаких сил. 

К чести игры, диалоги — прак- 
тически единственный серьезный 
ее недостаток. Малое количество 
нововведений, на которое дружно 
сетуют западные журналисты — 
издержки не самого «Расцвета 
Лиги», а издательского позици- 
онирования продукта. В конце 
концов, если воспринимать но- 
вую Massive Assault именно как 


stand-alone expansion pack, то иг- 
ра почти идеальна. Коли yx де- 
лать в наше время пошаговые 
стратегии, то делать их надо так, 
как WarGaming.net. и 


ВЕРДИКТ 


Ошеломляюще выглядящая, ум- 
ная, сложная и разнообразная 
пошаговая стратегия. 
Практически эталон жанра. 


ЖКХ 


ОЦЕНКА: 
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BROTHERS IN ARMS 1:23 


Чтобы вы делали, окажись 
посреди наводненной нем- 
цами Нормандии в далеком 
1944-ом? Как бы распоряди- 
лись жизнями тринадцати 
человек, вверенными судь- 
бой в ваши руки? Ответ на 
эти вопросы получить го- 
раздо проще, чем кажется. 


РС 
PlayStation 2 
Xbox 


Жанр: FPS 
Издатепь: Ubisoft Entertainment 
Разработчик: Gearbox Software 
Официапьный сайт: 
www.brothersinarmsgame.com 


Иван Лисиченко 


rothers in Arms предлага- 

ет нам снова оказаться 

на залитых кровью по- 
лях сражений Второй мировой 
войны. Однако на этот раз не 
в роли пуленепробиваемого су- 
пергероя, а в качестве простого 
командира отделения воздушно- 
десантных войск США. Он не 
способен спокойно стоять под 
огнем врага, его оружие не от- 
личается особой меткостью, а 
главная сила героя — сослужив- 
цы, смертные парни, которым не 
повезло оказаться в сердце той 
жуткой кутерьмы, которую вели- 
кие стратеги окрестили «Опера- 
ция Оверлорд». 


КРЕПКИЙ ОРЕШЕК 

Создавая игру, разработчики 
руководствовались девизом «Ре- 
ализм во всем». Глядя на итог их 
работы, приходится признать — 
удалось. Все, начиная от пасто- 
ральных пейзажей Нормандии и 
заканчивая стрекотом оружия, 
выполнено на высочайшем уров- 
не. И действительно веришь заяв- 
лениям разработчиков о том, что 
они перенесли в игру каждый 
дом, каждый кустик побережья 
Франции того времени. 

С еще большей серьезностью 
отнеслись к симуляции боя: лю- 
бая, я повторяю, любая стычка с 
врагом заставляет игрока почув- 


Brothers in Arms 


Минимальные требования: 1.2 GHz, 512 Mb RAM, ЗО-ускоритель 64 Mb 


Рекомендуемые требования: 2.5 GHz, 1024 Mb RAM, 3D-yckoputenb 128 Mb 


ствовать себя посреди настоя- 
щего сражения. Забудьте про 
фронтальные атаки, даже не ду- 
майте о метких выстрелах в го- 
лову. Ваше оружие — огонь и ма- 
невр, а не стальные машины 
убийства, из которых в этой игре 
попасть во врага совсем непро- 
сто. Прицел бесстыдно качается 
из стороны в сторону, враги уме- 
ло прячутся за баррикадами, а 
их пули все ближе и ближе под- 
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бираются к нашей шкуре. Такое 
напряжение не для ежедневных 
«утех». Напряжению, кстати, 
способствует и система сохране- 
ния: в игре введены только авто- 
сейвы, вручную сохраняться 
нельзя. К счастью, по уровню 
они расставлены достаточно 
разумно, хотя порой все равно 
на них ругаешься. 

И еще, как ни жалко, ругаешь- 
ся на подчиненных. Периодичес- 
ки эти парни теряют всякое чув- 
ство опасности и бегут на врага 
чуть ли не в рукопашную, один 
за другим ложась под пули. А в 
следующий раз они и вовсе отка- 
жутся по нему стрелять — ну как 


7 БРАТСКИЕ ЧУВСТВА 
К сожалению, при всех своих 


достоинствах игра не сумела 
создать достойные образы на- 
ших собратьев по несчастью. 
Их личности представлены че- 
ресчур схематично, они, ско- 
рее, напоминают тихих статис- 
тов, чем людей, с которыми 
главный герой оказался на са- 
мой настоящей войне. Те же 
клоны из Republic Commando 
казались гораздо живей, чем 
здешние десантники. Может 
быть, кстати, этому способ- 
ствует и тот факт, что павшие 
напарники обязательно оживут 
в начале следующей миссии. 
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RIPE PICKINGS 


По желанию можно вызвать 
тактический режим обзора. 


ДВ CALL OF DUTY 


Танк — это не только огневая мощь, HO и 
мобильное укрытие от пуль противника. 


Бойцы заметно приуныли — 
обеда не будет. 


Зато пушечное мясо будет... 


м: 
te 


Нормально стрелять можно только 
в этом режиме — в обычном прицела нет. 


Скажите, а этот танк идет до Берлина? 
Тогда мне по пути. 


Снайперское ружье, позиция на башне церкви — как тут не вспомнить «Спасая рядового Райана»? 


тут понять логику членов своего 
отряда? 


ВОКРУГ СМЕРТИ 

Только в этой игре начинаешь 
понимать, почему во время Пер- 
вой мировой пулемет хотели за- 
претить как оружие массового по- 
ражения. Видишь, насколько гра- 
мотной была тактика немецких 
парашютистов, с которыми пред- 
стоит столкнуться ближе к оконча- 
нию кампании. Вволю хлебнешь 
бессмысленной и глупой смерти, 
которая всегда царила и будет ца- 
рить на полях сражений. Разра- 
ботчикам из Gearbox удалось по- 
казать нам войну во всей ее красе 
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[77 REALITY CHECK 
На самом деле: 


С У всех десантников сильно трясутся руки, что не позволяет им 
нормально целиться. 


(© Больше всего во Второй мировой было жертв среди коров 
и лошадей — их трупов на игровых уровнях даже больше, чем 
человеческих. 


О Все немцы в ту войну носили над своими отрядами 
специальные кружки на палках, которые отражали степень их 
«подавленности огнем». 


 Десантников США специально обучали выпускать из своего тела 
душу, которая могла бы с высокой точки обозревать окрестности. 


С Патроны кончаются только у командиров подразделений — 
у рядовых солдат они бесконечные. 


О Опять же, умирали в боях только командиры — их подчиненные 
спокойно возвращались к жизни на следующий день. 


и безобразности; показать всю тя- 


жесть ответственности, лежащую 
на командирских плечах; еще раз 
напомнить, каково было солда- 
там, отдававшим свои жизни в тех 
великих сражениях. 

Перед нами — почти идеаль- 
ный военный шутер. Трудный, ат- 
мосферный, потрясающе краси- 
вый. Если вас не пугает повышен- 
ная сложность, обязательно по- 
пробуйте. Игра того стоит. @ 


> <Я ВЕРДИКТ 


Кажется, лучшее, что у нас 
было про Вторую мировую. 


117 


ДЛЯ МОБИЛЬНЫХ ТЕЛЕФОНОВ 


MOBILE GAMES Рубрику представляет Playmobile — ведущий российский контент-провайдер в области java-urp: www.playmobile.ru 


Для прибретения игры необходимо отправить SMs с указанным кодом на номер 


. После этого с вашего счета будет списа- 


но $2, вы получите ссылку для скачивания игры. Если стоимость игры составляет $4, то необходимо отправить два sms. Убе- 
дитесь, что на вашем телефоне правильно настроен WAP. Мы приводим только основные модели телефонов, полный список 
моделей, на которых пойдет та или иная игра, вы можете посмотреть на сайте www.playmobile.ru. 


Разработчик: 


Жанр: action/logic Telcogames 
Сайт разработчика: www.telcogames.com Размер: 130 Кб 


Для телефонов: Motorola C380, C650; Nokia 3100, 3200, 6100, 
6230, 6600, 6610, 7210; Samsung E700; Siemens C65, M65; Sony 


Ericsson K500i, K700i, T630 


Код для закачки: 971163400748 


Для телефонов: Nokia 3100, 
3200, 6100, 6200, 6220, 6230, 
6610, 7210, 7260, 7650, N-Gage; 
Samsung E700; Siemens MC60, 
$55, SL55 
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азве мог очередной высо- 
| р ) кобюджетный анимацион- 

ный фильм из Голливуда 
остаться без игры по мотивам? При- 
чем, желательно, обитающей на не- 
скольких платформах? Конечно, нет. 
Вот и Robots: The Movie не стал ис- 
ключением. Мобильной платформе, 
как водится, досталась простенькая 
смесь аркады и головоломки, про- 
стая как правда, но достаточно ад- 
диктивная. 

Всего в наше распоряжение по- 
ступает три мини-игры, в каждой из 
которых предстоит управлять одним 
из персонажей оригинального филь- 
ма (кто бы сомневался). Первая ми- 
ни-игра представляет собой неза- 
мысловатую головоломку, в которой 
за ограниченное количество време- 
ни надо оценить обстановку, принять 
решение и сделать ход — неплохая 
проверка аналитических способнос- 
тей. Вторая игра — чистый тест на 
реакцию, очень симпатично оформ- 
ленный и умудряющийся подолгу 


Жанр: tycoon Разработчик: | 


удерживать пользователя за кноп- 
ками телефона. Честное слово, не 
каждая аркада отличается такой 
притягивающей силой. Ну, а на тре- 
тье у нас тренировка памяти — за- 
поминаем комбинацию клавиш, а за- 
тем воспроизводим ее же по зелено- 
му свистку в небо. Ничего сложного, 
но и не особенно интересно. 

Очень приятная игра с хорошей 
графикой и оригинальными, затяги- 
вающими составляющими. К сожале- 
нию, сюжетная кампания проходится 
чрезвычайно быстро, но, с другой 
стороны, играть можно и без нее, ис- 
пытывая на себе все прелести увели- 
чивающейся сложности и ставя все 
более и более высокие рекорды. № 


р <] ВЕРДИКТ 


Симпатичный сборник мини- 
игр для мимолетного 
удовольствия. 


ОЦЕНКА: 


Сайт разработчика: www.lunagames.com Размер: 


ruck Tycoon — неплохой пред- 
| | ставитель жанра экономиче- 
ских стратегий для мобиль- 
ных телефонов. Он не отличается 
чрезвычайной глубиной, что позво- 
ляет быстро освоить все азы здеш- 
ней экономики, но в то же время 
и чересчур простым его не назо- 
вешь. Просидеть за строительством 
собственной транспортной империи 
можно долго. 

Итак, у нас есть карта, на которой 
располагается несколько населенных 
пунктов и широкие просторы, не обла- 
гороженные черным асфальтом до- 
рог. Наша задача — наладить транс- 
портные коммуникации между горо- 
дами и поиметь с этого неплохие 
деньги. Естественно, без капитально- 
го строительства не обойдешься: при- 
дется прокладывать дороги, строить 
обрабатывающие предприятия, поку- 
пать грузовики, которые будут продук- 
цию предприятий возить между горо- 
дами, ну, а уж после всего этого полу- 
чать заслуженный барыш. 


Приятно, что разработчики потру- 
дились включить в игру несколько ви- 
дов грузовиков, разные типы строе- 
ний (кстати, многие из них придется 
возводить рядом с соответствующим 
ресурсом) и запихнули это все в рам- 
ки заранее оговоренных миссий, в ко- 
торых придется выполнять те или 
иные задачи, естественно, за ограни- 
ченное количество времени. 

Графика у Truck Tycoon достаточно 
схематичная, но со своей задачей по 
информированию игрока об игровой 
ситуации она справляется неплохо. 
Интерфейс удобен, хотя ряду момен- 
тов, конечно, требуется доработка. 

В целом — хорошая экономическая 
стратегия, за которой не грех провес- 
ти свое свободное время. Е 
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Затягивающий тайкун на экра- 
не вашего мобильника. 


ОЦЕНКА: 
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Asphalt Urban GT 


Жанр: racing Разработчик: Gameloft 


Сайт разработчика: www 


Код для закачк 


Для телефонов: Motorola | 


): 
Jy OK 


My Mobile P 


Жанр: sim Разработчик: Arvato mobile Сайт разработчика: www 


(c)2004 MDES 


Для телефонов: | ока. 3100, 
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Размер: 192 Кб 


орошая гонка 

настоящая нахой 

рока. Именно 
Asphalt Urban СТ можно 
уверенностью рекомендовать 
кто готов скрасить свободную минут- 
ку в компании мобильного друга. 
У этой игры есть все составляющие 
качественного проекта: яркая и жи- 
вая графика, затягивающий игровой 
процесс, куча мощных, быстрых и от- 
лично перенесенных в виртуальную 
реальность машин. Конечно, исполь- 
зование реально существующих 
спорткаров заставило разработчиков 
отказаться от продвинутой модели 
повреждений, но ради сверкающих 
боков какой-нибудь Audi TT Roadster 
на экране вашего телефона на такие 
жертвы вполне можно пойти. 

В нашем распоряжении несколько 
режимов игры, позволяющих засесть 
за нее надолго, либо быстро про- 
ехать несколько кругов, оставив со- 
перников мигать фарами в зеркале 
заднего вида. Чувство скорости про- 
ект создает неплохое, да и кайф от 


Размер: 93 Кб 


еренести великую и ужас- 
ную The Sims на мобильни- 
ки — оригинальная идея, 
не так ли? Хотя, с другой стороны, по- 
чему бы и нет? Наверняка именно 
этим вопросом задавались разработ- 
чики Му Mobile Pocket People, усажи- 
ваясь за создание собственной вер- 
сии легендарного симулятора жизни. 
Конечно, мобильная платформа на- 
кладывает ограничения, но концеп- 
ция игры осталась той же: под наше 
управление попадает маленький че- 
ловек с уникальными характеристика- 
ми и даже чертами характера. Подо- 
печный живет в собственной кварти- 
ре (хотите, обставляйте ее сами, хоти- 
те — купите заранее меблирован- 
ную), ходит на работу, в библиотеку и 
бар, и постоянно требует выполнения 
своих желаний (в точности повторяю- 
щих аналоги из The Sims). Для удов- 
летворения желаний ему необходимо 
выполнить те или иные действия, ко- 
торыми и будет занят весь его свобод- 
ный от работы день. Причем в ММРР 


дым новым столкновением, но к ней 
вполне можно привыкнуть. 

На всякий случай перед каждым 
поворотом на экране появляется 
специальный символ, призванный 
обозначить его направление и кру- 
тизну. Эта находка, пришедшая 
из раллийных игр, значительно об- 
легчает управление автомобилем. 

Безусловно, замечательная го- 
ночная аркада, блистающая отлич- 
ной графикой, затягивающая отвяз- 
ным игровым процессом и разнооб- 
разием. Только не надо так водить 
на улицах вашего города. 


Почти идеальная гоночная ар- 
када для мобильных телефонов. 


нкд: фи 


ocket People 


время летит еще быстрее, чем 
в The Sims — едва успеваешь следить 
за всеми потребностями героя. 

К сожалению, вместе с уменьшен- 
ным масштабом мобильная плат- 
форма привнесла и свои недостатки: 
неудобное управление, чересчур 
схематичную игровую механику 
и простенькую графику. Привыкать 
к управлению придется довольно 
долго, но и после этого оно частень- 
ко будет вызывать проблемы. 

Как альтернатива уже поднадоев- 
шим мобильным аркадам — неплохо, 
но по большому счету — достаточно 
посредственно. Удержать надолго 
перед экраном мобильника игра смо- 
жет только совсем уж отчаянного 
фаната The Sims. 


xs 


The Sims, которой определен- 
но тесно в рамках мобильника. 
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Empire Counterattack 


Жанр: action Разработчик: Funmobile 
Сайт разработчика: www.funmobile.com 


Карибский К 


Жанр: action Разработчик: G5 Mobile Сайт разработчика: 95 


120 


Размер: 88 Кб 


азалось бы, жанр мобиль- 

ных аркад-бродилок уже до- 
статочно развит, чтобы раз- 
работчики научились на чужих ошиб- 
ках, посмотрели на достойные приме- 
ры для подражания и начали выпус- 
кать стоящие нашего внимания проек- 
ты. К сожалению, создатели Етрие 
Counterattack решили, что вполне мо- 
гут обеспечить себе неплохую при- 
быль, выпустив посредственный и 
бледный проект, совершенно не выда- 
ющийся из ряда собратьев по жанру. 
Под наше управление попадает 
здоровый робот, вооруженный пуш- 
кой для борьбы на расстоянии и ме- 
чом для тесных контактов. Между 
миссиями робота можно апгрейдить, 
покупая составные части на деньги, 
собранные в процессе прохождения 
очередного уровня. Это, конечно, 
при условии, что вы не заснете, эти 
самые уровни проходя. Потому что 
для аркады игровой процесс непо- 
зволительно нетороплив: главный 
герой и скупо разбросанные по не- 
выразительным уровням враги дви- 


ризис 


Размер: 146 Кб 


нтересный опыт для Рос- 

сии: к вышедшей компью- 

терной игре выпускается 
ее мобильная версия. На западе та- 
кая практика уже давно в ходу, а вот 
для нас она пока еще в новинку. 

Таким образом, «Карибский кри- 
зис» — реальновременная стратегия 
на движке от «Блицкрига», действие 
которой происходит в разрушенном 
ядерной войной мире, — обзавелась 
младшей сестрой, тактической арка- 
дой во все той же вселенной. В роли 
специально обученного десантника 
нам предстоит выполнить пять корот- 
ких, но занимательных миссий. Более 
того, после каждой из них игроку бу- 
дет показан секретный код, с помо- 
щью которого можно открыть новый 
вид супероружия в РС-версии «Ка- 
рибского кризиса». Стоит заметить, 
довольно интересный ход. 

Игровой процесс неплох, прохож- 
дение уровней не назовешь очень уж 
простым: постоянно кончаются пат- 
роны для основного вида оружия, 


гаются, словно сквозь клей, ускоря- 
ясь исключительно при прыжках. Вы- 
пущенные заряды со слоновьей мед- 
лительностью разрезают воздух, мы 
же рубим врага мечом — патронов 
на миссию почти никогда не хватает. 
В конце каждого уровня из-за края 
экрана выползает толстый и дурной 
босс, о которого придется неодно- 
кратно поломать зубы. Вот только 
удовлетворения от его смерти ника- 
кого: все, что хочется после оконча- 
ния очередной миссии — это отло- 
жить мобилу в сторону и лечь спать. 

Слово, которым можно охаракте- 
ризовать Empire Counterattack — 
скука. Если хочется отвязного ар- 
кадного рубилова, лучше обратитесь 
к другому проекту. А вот страдаю- 
щим бессонницей рекомендую. 


Скучно, плоско и совершенно 
неинтересно. 


KIT OX 


здоровье TO и дело подкрадывается 
к нулевой отметке, а враги и не ду- 
мают оставить нас в покое. Конечно, 
особенной глубины ждать не стоит: 
это абсолютно плоская аркада, безо 
всяких примесей и элементов других 
жанров. Что, однако, не мешает ей 
прекрасно справляться с функцией 
привлечения нашего внимания. Это- 
му, кстати, способствует и симпатич- 
ная графика, и удобно сделанное 
управление (функция автоприцели- 
вания очень кстати). 

Перед нами не просто дополнение 
к компьютерной версии «Карибского 
кризиса», а вполне самостоятель- 
ный проект, пускай и чересчур ко- 
роткий, но способный привлечь наше 
драгоценное внимание. 


Если бы не преступная скоро- 
течность, была бы четверка. 
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PLAY MOBILE 


ee WIGHT AND MAGIC 


Магия и Мечи» проложил 


рими иты участие в этом 


Героический ролевой эпос « 
себе дорогу на мобильники. | 
бесконечном приключении! 
Для тех, кто больше 3 
Magic по стратегичес 


ь некоторые города 
страны 3 
По сюжет 


Цена 4$. Для телефонов: Motorola C380, C650; Nokia 3100, 
3200, 6100, 6200, 6220, 6230, 6260, 6600, 7210; Siemenss C60, 
C65, M55; SonyEricsson T610, Z600 

Код игры: 971275100988 


ПРИНЦ ПЕРСИИ 
Схватка с Судьбой 


Меш бате , 
004 GAMELOFT 


OMNICIDE 


Цена 4$. Для телефонов: Motorola C380, C650, 
E398; Nokia 3200, 6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 
6610, 7210; Siemens C65, M65, MC60; 
SonyEricsson T610, T630 

Код игры: 971375700988 


PLAYMAN 
BEACH VOLLEY 


Цена 2$. Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 
6100, 6230, 6600, 6610, 7210, N-Gage; 
Samsung X450; Siemens C60, C65, 

M55, MC60, S55; Motorola C380, C650, V600 
Код игры: 969982200988 


PORT ROYALE 2 


Цена 4$. Для телефонов: Motorola C650; 
Nokia 3100, 3200, 6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 
6610, 7210; Samsung E700; Siemens C65, M55, 
MC60; SonyEricsson K700i, T610 

Код игры: 969872900988 


Цена 2$. Для телефонов: Motorola C450; 
Nokia 3100, 3200, 6100, 6220, 6230, 6600, 7210; 
Samsung E100, E700, X100, C65; Siemens S65; 
SonyEricsson K700i, T610, T630 

Код игры: 969852300988 


САММОМ$ TOWNSMAN 2 GOLD 


Цена 2$. Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 6100, 
6108, 6200, 6220, 6225, 6230, 6585, 6600, 6610, 7210, 
SonyEricsson T610, T630, Z600 

Код игры: 971274800988 


VANS SKATE & 
SLAM FEATURING 
GEOFF ROWLEY 


Цена 2$. Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 
6100, 6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6620, 7200, 
7210, 72501; Samsung E700; Siemens CX65; 
SonyEricsson K700i, T610 

Код игры: 969495800988 


ШМЯКНИ ПИГВИНА 


= А x 
4 om : 4 Цена 2$. Для телефонов: Motorola E398; 

[4 | Мк 3200, 6100, 6220, 6230, 6600, 6610, 7210; 
Samsung X100; Siemens M55, M65, MC60, $55, 


т р0 $65; SonyEricsson 1610, T630 
; ы 3 , Код игры: 972422900988 


у. 


Цена 4$. Для телефонов: Motorola C380, E398; 
Nokia 3100, 3200 , 35101, 6100, 6230 , 6600, 6610, 
7210; Samsung E700; Siemens C65, CX65; 
SonyEricsson T610, T630 

Код игры: 971295300988 


Для абонентов МТС, БиЛайн, Мегафон, БайкалВестКом, НТК, ЮУСТ 
ба GSM, Дон Телеком. По вопросам работы сервиса 
обращайтесь support@playmobile.ru. 


MOBILE GAMES 


Жанр: Издатель: А 


Разработчик: 
Сайт разработчика: www.nokia.com 


редставить знаменитый 
крупномасштабный ком- 


пьютерный экшн Call of 


С чем у игры самая настоящая 
беда, так это с управлением: каме- 
ра отчаянно сопротивляется попыт- 


TQ.USE CHARGE 


a 


‘gs’ 


Duty на мобильной платформе труд- 
но. Как перенести на маленький эк- 
о | ранчик и слабый процессор знаме- 


кам повернуть ее в сторону врага, 
так что о быстром повороте головы 
остается только мечтать. Сколько 


нитый хаос Второй мировой, за ко- раз я из-за этого умирал, даже ска- 


торый мы так любим РС-версию иг- 
ры? Однако разработчики мобиль- 
ного варианта посчитали, что это им 
вполне по силам. В результате мы 
получили довольно примитивный 
шутер, навсегда погрязший в недо- 
делках и багах. 

Но не будем сразу о грустном. Да- 
вайте лучше о сюжете. Как и в ори- 
гинале, играть нам предстоит 3a 
трех персонажей: американца, бри- 
танца и русского. Первый, как обыч- 
но, выбивает немцев из Нормандии, 
второй совершает сверхсекретные 
операции в тылу врага, ну, а нашему 
соотечественнику досталась нелег- 
кая доля участвовать в кровопро- 
литных боях Восточного фронта. 

У каждой из воюющих сторон свои 
виды оружия, общее число которых 
внушает уважение и вообще способ- 
ствует какому-никакому, а разнооб- 
разию. Конечно, большую часть вре- 
мени вы будете бегать с одним лю- 
бимым стволом, но, тем не менее, 
разработчиков за усердие похва- 
лить стоит. 

Жаль только, что других аспектов 
игры это усердие совершенно не 
коснулось. Вот, вроде бы, есть у нас 
однополчане. Одно счастье — бес- 
смертные, потому что благодаря 
своему искусственному интеллекту 
они постоянно подставляются под 
огонь противника и отказываются 
метко по нему стрелять. Ну ладно, 
живой щит — тоже неплохо. 


зать сложно. Приятный сюрприз 
подготовило и быстродействие Са! 
of Duty. Как только начинается бой, 
хочется разбить несчастный теле- 
фон о колено: пытаться кого-то 
убить при 7 fps — очень, знаете ли, 
сложно. Конечно, такое безобразие 
творится не на всех уровнях, но все 
равно, редкий бой обходится без 
падения fps. Между прочим, картин- 
ка игры не настолько красива, что- 
бы объяснять столь отвратительную 
производительность: в ассортимен- 
те корявые модельки и удивительно 
близко исчезающее пространство 
уровня. Зато анимация хороша: 
враги и однополчане передвигают- 
ся очень жизненно, адекватно ре- 
агируя на ранения в ту или иную 
часть тела. 

В целом, игра получилось неваж- 
ная. Все, на что в ней стоит обра- 
тить внимание — хороший звук, 
большой ассортимент оружия и 
симпатичная анимация. В осталь- 
ном Са! о! Ощу представляет инте- 
рес только для рьяных фанатов РС- 
версии и просто людей, истосковав- 
шихся по боям Второй мировой. 


>. <. 


Посредственная попытка 
заработать денег на славном 
имени. 
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Жанр: strategy Разработчик: | 
Издатель: Nokia Сайт разработчика: www.noki@. ат 


емногие игры для N-Gage 

могут похвастаться глубо- 

ким игровым процессом, 
не требующим ежесекундной про- 
верки вашей реакции. Проекты, 
в которых задействован не спинной, 
а головной мозг, можно сосчитать 
по пальцам. На наше счастье, в пол- 
ку интеллектуальных игр прибыло. 
Встречайте — Pathway to Glory, чис- 
тая тактика по мотивам Второй 
мировой войны. 

Да-да, N-Gage тоже подходит для 
вдумчивой игры, прохождение кото- 
рой требует недюжинной смекалки и 
усидчивости. Pathway to Glory — не 
какой-нибудь экшн. Чтобы нормаль- 
но освоить все нюансы игрового 
процесса, привыкнуть к управлению 
и научиться эффективно командо- 
вать своими войсками, потребуется 
затратить немало времени. Зато 
как только войдете во вкус, отор- 
ваться от игры будет невозможно. 

К вашим услугам — широчайший 
простор тактической мысли, позво- 
ляющий достичь поставленные зада- 
чи любыми подходящими способами. 
Никто не требует от игрока строго 
определенной очередности дей- 
ствий: вы сами вольны выбирать 
свой путь к победе. 

В этом вам помогут войска, раз- 
деляющиеся на виды: здесь и про- 
стые пехотинцы, и снайперы, и ребя- 
та с противотанковым оружием. Все 
солдаты получают боевой опыт, ко- 
торый переносят с собой в следую- 
щую миссию, так что готовьтесь бес- 
покоиться за каждого члена отряда. 
Вдобавок к живой силе, у нас будут и 
средства передвижения, среди кото- 
рых попадутся даже великие и ужас- 
ные танки. 


Само собой, всем этИмубдарая ее 
пием будем располагать не одни 
только мы: противник тоже не ду- 
рак использовать подручный транс- 
порт себе на пользу. Добавляем 
сюда довольно интересный искус- 
ственный интеллект, неплохие так- 
тические ходы компьютера и полу- 
чаем очень и очень достойного со- 
перника. Это, конечно, не гений 
тактической мысли, но достойный 
отпор игроку он показать все-таки 
может. 

Приятно радуют миссии: несмот- 
ря на свое небольшое количество, 
они берут протяженностью. С нале- 
ту ни одну из них пройти не полу- 
чится, обязательно придется по- 
сидеть и подумать. Очень положи- 
тельные впечатления вызывает и 
графика игры: все спрайты выгля- 
дят очень четко, их анимация вы- 
полнена на превосходном уровне, 
да и вообще видно, что художники 
постарались на славу. Не отстает 
от графики и звук, использующий 
на полную катушку скромные ко- 
лонки N-Gage. 

Безусловно, перед нами — почти 
идеальная тактическая стратегия 
для мобильной платформы. Захва- 
тывающая, в меру сложная, очень 
красивая и чудовищно притягатель- 
ная. Всем любителям жанра или 
просто вдумчивой игры — смотреть 
обязательно. Остальным рекомен- 
дую просто попробовать. 


xS 


Великолепная тактическая 
игра для №-Саде. 


tot: 
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MOBILE GAMES 


Реактивные утки 


Жанр: action 

Платформа: Pocket PC, Palm OS 
Разработчик: Absolutist 

Где взять: www.absolutist.ru 

Цена полной версии: 100 руб. 
Требования: Palm OS, Pocket РС 
2003/2003, 2 M6 


e ie =: 
absolutistru | 


Craizy Daisy 


Жанр: arcade 

Платформа: Pocket PC, Palm OS 
Разработчик: Astraware 

Где взять: www.astraware.com 
Цена полной версии: $9.95 
Требования: Pocket РС 
2002/2003, Palm OS, 3 Мб 
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едавно мы писали о другой 
Я отличной игре от этих раз- 

работчиков, Rats&Spears. 
Производительности команды мож- 
но только позавидовать — совсем 
недавно в Absolutist разродились еще 
одним замечательным продуктом. 
«Реактивные утки», а именно так на- 
зывается увлекательная «стрелял- 


ка», дает возможность почуствовать 
себя настоящим мужиком с дву- 


икакой 
тактикой 
кой тути 


i 


тем более на экране КПК: 
РС, ясное дело, даже в такое слож- 
ное время будут пошлить сверхслож- 
ными задачками и лихими поворота- 
ми сюжета. Но вот у «карманных» 
разработчиков был шанс сделать иг- 
ру для реабилитации таких вот ве- 
сенних организмов. Был, потому что 
никто, кроме известной и заслужен- 
ной Astraware, не сумел воспользо- 


стволкой и как следует насладиться 
таинством утиной охоты. Однако на- 
слаждение и неторопливая стрельба 
рискуют превратиться в работу, пол- 
ную суеты и напряжения. Ведь бла- 
женному помахиванию крыльями и 
воздушным ваннам местные птицы 
предпочитают сумасшедшие петли 
Нестерова и прочие «бочки». Имен- 
но это и делает процесс игры столь 
веселым, увлекательным, но вместе 


Боже, квест. Не про Сэмов Фишеров 
или Михаэлей Шумахеров. Всего 
лишь аркада про цветочки. Умель- 
цам из Astraware явно покровитель- 
ствует какая-то мистическая сила, 
ведь как иначе объяснить, что такая 
же простая Bejeweled (о мистичес- 
ких исчезновениях бриллиантов на 
экране) почитаема каждым третьим 
пользователем КПК? 


с тем всецело расслабляющим. 
«Реактивные утки» не только бе- 
шено аддиктивны, но еще и чертов- 
ски красивы. Птицы в разноцветных 
гоночных шлемах; блестящая, чуть 
подернутая рябью вода; наконец, ве- 
ликолепный «мультяшный» лес и жи- 
вописные «перья» облаков — укра- 
инским разработчикам удалось сде- 
лать не очередную проходную игру, а 
продукт действительно мирового 
уровня. К счастью, пользователям 
из экс-СССР предоставляется спе- 
циальная возможность приобрести 
«Уток» по сниженной цене в 100 руб- 
лей, что в три раза меньше стандарт- 
ной стоимости большинства зару- 
бежных игр. Е 


Когда утки становятся реак- 
тивными, охотник обязан 

стать гиперактивным. Иногда 
это даже полезно. 


ОЦЕНКА: 


Мультяшный цветочный луг с цве- 
тами и будет единственной ареной, 
где безо всякой страховки предсто- 
ит выделывать кульбиты стилусом 
с единственной целью — «сокра- 
тить» как можно больше лепестков. 
Ассоциации с негуманной сказкой 
про Цветик-семицветик следует 
забыть, и вспомнить миф про Герак- 
ла и Гидру. Ведь адские растения 
на месте оторванных отращивают 
лепестки новые, самых сумасшед- 
ших расцветок. Чудесная концеп- 
ция, яркие цвета и изотерический 
контекст происходящего на экране 
наверняка придутся по душе — вре- 
мя летит еще быстрее, чем оторван- 
ные лепестки, а голова проветрива- 
ется весенними штормами. И на- 
плевать, что на улице по-прежнему 
ниже нуля... = 


> <j BEPAUKT 


Чудовищно аддиктивная игра. 
Пожиратель времени. 


Astraware других и не делает. 


ОЦЕНКА: 
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ZHexen 


Жанр: FPS 
Платформа: Palm 
Разработчик: Yohann Magnien 


Где взять: http://yoyofr.frst/ 
Цена полной версии: 


Требования: Palm OS 5.0 и выше, 


8 Мб 


остальгия — штука суро- 
— | вая. Она заставляет вспо- 
Lt LJ минать необычные вещи, 
доводит до необходимости поиска 
старых друзей. Не будь возврата 
к ценностям буквально праотцов, 
не было бы и развития в привычном 
его понимании. Смотреть на старое 
через призму новизны, возвращать- 
Ся К «забытому новому» — без этого 
действительно никуда и по-настоя- 
щему никак. 

Известно, что для устройств на 
Windows Mobile было выпущено не- 
мало разнообразных портов великой 
Hexen, но пользователи КПК на Palm 
OS до сих пор оставались ни с чем. 
Причин тому масса. Взять хотя бы 


Medieval Heroes 


Жанр: strategy 

Платформа: Palm 
Разработчик: Arcona Magi 
Где взять: hitp://www.medieval- 
heroes.com 

Цена полной версии: 


Требования: Palm OS 5.0 и выше, 


5 Мб 
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‚ Г] Х | ндустрия мобильных игр не 


| Ид | стоит на месте, но все чаще 
\/\J обращается к старым хи- 
там. Пока французы по одиночке 
портируют шедевры жанра action, 
тайная и хорошо спонсируемая сек- 
та Arcona Magi, смешивая два шеде- 
вра, умудряется получать третий. 
Medieval Heroes | — не просто xopo- 
шая стратегия и уж точно не просто 
ремейк Heroes of Might and Magic II. 


во DD) 


то, что портировать игру с Windows 
на Pocket РС несказанно проще из- 
за схожей архитектуры ОС. А тому, 
кто взялся бы за разработку Рат- 
версии Нехеп, предстояло решить 
массу серьезных проблем. Но, слава 
Богу, сложное не у всех ассоцииру- 
ется с невозможным — и уже сейчас 
каждый из владельцев КПК Ha Palm 
OS 5 может вкусить ностальгичес- 
кую сладость происходящего. 
zHexen — первый и единственный 
порт игры для Palm, который по уров- 
ню удобства и качеству исполнения 
срочно шлет за пивом ВСЕ подобные 
порты, выпущенные для Pocket PC. 
Великолепно продуманный интер- 
фейс, абсолютное отсутствие глюков 


Это, скафее? HOBGE яидения и гРОврий 
концепций Зав наьневАцнийр увеи- 
евшегосЯ ЯаневземиовежесьИтТек, 
черносотёци» изчаавяеть_ Secrets 
(XS) натурайьно Увии8лй ®навой иг- 
ре старых добры\тТемМГТ, изрядно 
присыпанных кое-чем из Civilization. 
Здесь вы не некромант, не властный 
колдун и уж точно не гном, манове- 
нием руки поднимающий скелетов из 
могил. Фэнтезийных «нечестивцев» 
предлагают оставить в далеком про- 
шлом, заменив их на исторически 
верных лучников и рыцарей. Вы — 
средневековый лорд с манией ве- 
личия, желающий спешно расширить 
свои территории. Разумеется, в 
спешке никто не гнушается промыш- 
ленным шпионажем, ограблениями 
и осадами. Во время битв все здесь 
(и даже интерфейс) ассоциируется 
с Номм II. Однако грязными метода- 
ми пользуются и противники. Посе- 
му, стоит подумать и о защите соб- 
ственных владений — благо, для это- 


‚ИГРЫ ДЛЯ КПК 


(zDoom и zQuake) 


при еженедельных bugfix’ax и бес- 
платность игры заставляют поверить 
в истинную бескорыстность и фана- 
тизм автора. 

Готичные монстры, душевное ору- 
жие и какой-то особенно живой 
геймплей доводят до настоящего эк- 
стаза. Казалось, глаза готовы взор- 
ваться фонтаном стрел, дрожащие 
руки вот-вот выронят карманный ПК, 
да и сама «адская коробка» почему- 
то представляется некультурным 
ящиком под цифрой 486. «Назад 
в будущее» — фильм. «Вперед в про- 
шлое» — zHexen. Иначе никак. 

Р.$. А небольшой уголок для про- 
ведения оккультистского обряда по 
воспеванию собственной личности 
товарищ Yohann Мадтеп заслужил 
за не менее гениальное портирова- 
ние на КПК двух других великих игр: 
zDoom и zQuake. St 


i aoa что можно сказать про 
| сверхкачественные порты 


| великих игр, вы уже знаете. 
1 Автору — памятник! 


го существует схожая с НоММ систе- 
ма строительства и апгрейдов. 
Civilization здесь — это система 
навигации. Обладающая поделенной 
на участки картой, заботливо и до- 
тошно нарисованная, она пытается 
свести мысли о НоММ, то и дело воз- 
никающие у игрока, к нулю. Настоль- 
ко хочется верить, что если таких со- 
бытий и не было несколько сотен лет 
назад, то они могли бы быть. При- 
бавьте великолепную графику, кра- 
сивую музыку и огромное количест- 
во побочных квестов, и получите ес- 
ли не гениальную игру, то отличное 
развлечение не на один час. x 


| Тот случай, когда 
| смесь вкуснее компонентов. 
| На мобильных 

| ПК случается редко. 


Mobile Tes 


Nokia 


Диапазон: GSM 900/1800/1900 
Память: 50 Мб Дополнительно: 


Разговор/ожидание: до 3 ч/до 240 ч Размеры и вес: 115х32х 


о недавнего времени 
понятие «имиджевый те- 
| г 1 | лефон» было весьма рас- 
плывчатым. Как ни крути, большин- 
ство аппаратов ничем особенным 
друг от друга не отличалось. Вы- 
пендриться можно было только 
телефоном, стоящим как ноутбук. 
И все равно покупатель получал 
лишь большую функциональность, 
оценить его крутизну способны бы- 
ли только разбирающиеся в теме. 
В погоне за насыщением рынка да- 
же бывшая в свое время законода- 
телем мод Nokia скатилась в оче- 
видное занудство и однообразие, 
модники все чаще обращались за 
удовлетворением своих потребнос- 
тей к корейским брендам. Те вовре- 
мя почуяли конъюнктуру и начали 
выпускать телефоны самых причуд- 
ливых форм и размеров. Однако го- 
ворить о престижности, удобстве и 
высоком качестве не приходилось. 
Налицо ситуация. И кому как не 
финскому гиганту за нее браться! 
Взялись, слава богу, с правиль- 
ной стороны. Состоящая из трех 
моделей — 7260, 7270, 7280 — но- 
вая «коллекция» основана на хоро- 
шо знакомой и прекрасно себя за- 
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Мобильные телефоны 


280 


Ты не такой как все 


Экран: 104х208 точек, 65 


uetooth, IrDA 


тыс. LIBE 


\/СА-каме 


рекомендовавшей платформе, ко- 
торую просто «упаковали» в вычур- 
ную оболочку. Таким образом, 
пользователь одновременно обла- 
дает и привычной, и оригинальной 
вещицей. Наиболее экстравагантна 
протестированная нами старшая 
модель — Nokia 7280. 

Меньше всего этот телефон по- 
хож собственно на телефон. В ре- 
жиме ожидания горизонтально 
ориентированный дисплей превра- 
щается в зеркальце. Решетка дина- 
мика и правый бок прикрыты зам- 
шевыми вставками. Весьма удач- 
ная дизайнерская находка — ярлы- 
чок с именем производителя, одно- 
значно сообщающий аппарату род- 
ство с модными аксессуарами. 
Несмотря на то, что в реальности 
телефон оказывается несколько 
крупнее, чем кажется на фото, он 
запросто умещается в кармане или 
дамской сумочке. Хотя место ему, 
конечно, на ремешке у запястья 
или на груди. Вообще, о неодно- 
значном внешнем виде аппарата 
мы позволим себе сказать лишь, 
что нам он все-таки показался из- 
лишне китчевым. Тут, как говорит- 
ся, на вкус и цвет. Также несколь- 


19 мм: 841 


ра, ЕМ-радио 


ко излишней видится и такая функ- 
циональная насыщенность, вряд ли 
востребованная потенциальной ау- 
диторией. Гораздо важнее в этом 
случае удобство использования. 
Которое упирается в первую оче- 
редь в отказ от цифровой клави- 
атуры, замененной на навигацион- 
ное колесо Navy Wheel. С его по- 
мощью осуществляются абсолютно 
все операции по управлению теле- 
фоном. Колесо вращается в обоих 
направлениях, в его центр вписана 
клавиша подтверждения. Естест- 
венно, меню «заточено» под такую 
особенность, но привыкнуть все 
равно сложно. Набор номера, не 
говоря уж о SMS, превращается в 
поначалу увлекательную и неспеш- 
ную забаву. Вот только временем 
мы не всегда располагаем... 

Не менее спорен и сам форм- 
фактор. Далеко не в каждой руке 
такой худощавый брусок комфорт- 
но уляжется, не каждому удобно 
будет прикладывать его к уху и 
раздвигать для ответа на звонок 
или фотографирования. Кстати, 
при раскрытии аппарат почему-то 
не включает встроенную камеру 
автоматически, что основательно 


МУЛЬТИМЕДИА 


сбивает с толку. Хрупким девичьим 
пальцам раздвинуть аппарат одной 
рукой будет тяжеловато, а сильные 
мужские при активном использова- 
нии способны не только затереть 
замшу, но и начать отдирать ее 
от поверхности. 

Весьма разочаровало время ав- 
тономной работы телефона. Даже 
при весьма малой продолжительно- 
сти разговоров батарейка садилась 
к концу вторых суток. Очевидно, 
что в такой небольшой корпус не 
установить мощный аккумулятор, 
но неприятных впечатлений это 
не умаляет. Все остальные «теле- 
фонные» функции характерно ка- 
чественны для МоКа и не стоят по- 
дробного описания. a 


Безусловно, исключительно 
понтов ради. Для молодой 
модницы с сумочкой от 
«Луи Вьютон». Использую- 


щим мобильник по назначе- 
нию практически противо- 
показан. 
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Sagem 


myX-8 


Французский связной 


Диапазон: GSM 900/1800/1900 


Экран: 320х240 точек, 262 тыс. цветов 


Память: 40 Мб, поддержка miniSD 


Дополнительно: Biuetooth, IrDA, 1.3 Мпикс камера, 


вспышка 


Разговор/ожидание: до 4 ч/до 300 ч 
Размеры и вес: 115х47х20.8 мм; 121 г 


т французов всегда ждут 

чего-то необычного. Ча- 

ще всего оправданно. 
Ведь даже среднего эшелона про- 
изводители мобильных телефо- 
нов, борясь за покупателя, позво- 
ляют себе интересные экспери- 
менты. Собственно, иначе им ни- 
чего и не светит. Вот и компания 
Sagem, имеющая в России опре- 
деленное количество верных по- 
клонников. Ее телефоны всегда 
отличались необычным внешним 
видом, хорошей эргономикой и 
неплохим качеством. Судьба не- 
давно вышедшей топовой «вось- 
мерки» сложна и запутанна. Сла- 
ва богу, что в итоге на прилавки 
все-таки легла столь интересная 
модель. 

В первую очередь аппарат об- 
ращает на себя внимание огром- 
ным экраном и белым цветом кор- 
пуса. На этот раз дизайн отдали 
на сторону — студии Ога-Мо, чей 
логотип и размещен на ребре ап- 
парата и на предустановленных 
заставках и картинках. Заметим, 
что получилось действительно 
симпатично, оригинально, броско. 
Правда, с некоторым ущербом 
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удобству. Даже для совсем не- 
крупных пальцев вашего покор- 
ного кнопки слишком узки. Очень 
мал и джойстик, управлять им 
с помощью большого пальца 
несподручно. Сам телефон лежит 
в руке хорошо, его пластик при- 
ятен на ощупь. 

Однако впечатляет myX-8 далеко 
не только своей внешностью. Огром- 
ный по меркам мобильников экран 
(240х320 точек) действительно вос- 
хищает. Прекрасные цвета (отобра- 
жается 262 тыс. оттенков), четкость 
изображения, яркость — высший 
класс. Если это и не самый лучший 
телефонный дисплей, то несомненно 
входящий в пятерку лучших. 

Такой экран, определенно, ну- 
жен не только для комфортной ра- 
боты с меню. Предыдущая, «седь- 
мая» модель, обладала очень хо- 
рошей встроенной фотокамерой, 
само собой, мы ждали чего-то 
подобного и от нового флагмана 
линейки. Ожидания оправдались 
полностью. В телефоне установле- 
на 1.3-мегапиксельная ССО-мат- 
рица, в отличие от более дешевых 
СМО5$-матриц, устанавливаемых 
в большинство современных аппа- 


Mobile Test 


patos. Восьмикратный цифровой 
зум работает плавно и четко. Вы- 
даваемые камерой снимки вели- 
колепны. Это однозначно одна из 
лучших встроенных в телефон ка- 
мер на сегодняшний день. Она, 
кстати, и видео весьма достойного 
качества перехватывать умеет. 

Для хранения впечатляющих ре- 
зультатов вашего фото и видео- 
творчества предусмотрена под- 
держка карт памяти miniSD, что для 
не смартфонов пока еще редкость. 
К сожалению, в комплект поставки 
карточка не входит. 

Как телефон myX-8 проявил себя 
на уровне. Сигнал держит уверен- 
но. Собеседника всегда слышно 
хорошо, динамик очень громкий. 
Нельзя не отметить сочные поли- 
фонические мелодии, традиционно 
для телефонов Sagem предуста- 
новленный набор очень интересен 
и звучен. Также привычны проду- 
манное и функциональное меню, 
средняя сила вибровызова, удобно 
реализованный механизм блоки- 
ровки — из спящего режима с 3a- 
темненным экраном телефон выхо- 
дит только по нажатию клавиши 
«Отбой». 


Мобильные телефоны 


Переходя к критике, отметим, что 
использующегося литий-ионного ак- 
кумулятора емкостью 760 мА*ч для 
мощного телефона с таким «про- 
жорливым» экраном явно недоста- 
точно. Даже при среднем времени 
разговоров дольше двух суток ап- 
парат не «живет». Однако основная 
на сегодня проблема — сырое про- 
граммное опеспечение. Телефон 
может внезапно заглючить, начать 
неадекватно себя вести или вообще 
зависнуть. К счастью, имеется воз- 
можность собственноручного об- 
новления прошивки с сайта произ- 
водителя, нет необходимости идти 
в сервисный центр. Таким образом, 
через пару месяцев проблема с не- 
достаточно устойчивым ПО должна 
быть успешна преодолена. я 


ВЕРДИКТ 


Интересный и оригинальный 
мужской (размеры великова- 
ты) телефон. Весьма серьез- 


ная функциональность пред- 
лагается по очень демокра- 
тичной цене. 
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КПК и смартфоны 


Dell Axim X50 


Недорого и добротно 


Операционная система: 
Windows Mobile 2003 SE 
Процессор: intel PXA270 624 МГц 
Память: 64 Мб ПЗУ, 128 Мб ОЗУ 
Экран: 3.7"; 640х480 точек 


Размеры и вес: 119х73х16.9 мм; 175 г 
Дополнительно: CompactFlash Туре И 
и 500; Wi-Fi (802.115), Bluetooth, IrDA 


Аккумулятор: 1100 мА*ч, 
отдельно продается 1800 мА*ч 


| олитика низких цен делает 
| свое geno: Dell занимает 
| третье место среди произ- 
водителей КПК. Бюджетные модели 
от Dell зачастую не только не усту- 
пают, HO и превосходят аналогич- 
ные продукты других производите- 
лей. На счету компании и первый 
КПК под Windows Mobile 2003 SE, и 
первый наладонник с процессором 
624 МГц. С выпуском \/СА-устрой- 
ства немного припозднились. 
Компактные размеры и элегант- 
ный дизайн — наиболее заметные 
отличия Dell Axim X50v от осталь- 
ных УСА-наладонников. Благодаря 
изогнутой форме задней крышки, 
КПК очень хорошо лежит в руке, 
а из недостатков эргономики мож- 
но отметить лишь отсутствие коле- 
са прокрутки и неудобное располо- 
жение клавиш на боковом торце. 
Остальные элементы управления 
стандартны: «вытянутый» пятипо- 
зиционный джойстик и четыре рас- 
положенные в ряд кнопки быстрого 
запуска приложений. Тем, кто даже 
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Windows Media #7 Til {< 11:47 x] 


You Had Me 
Joss Stone. 


$620 See 


изредка не прочь поиграть Ha Kap- 
манном ПК, здешняя «элегант- 
ность» явно не подойдет — кнопки 
слишком малы, нормально ими 
сможет пользоваться лишь пре- 
красный пол. Да и стилус не очень 
удобен — тонкий. 

Экран 3.7“ разрешением 480х640 
точек уступает дисплею НР hx4700 
не только размерами, но и цветопе- 
редачей. Положительно отметим 
чуткую реакцию сенсорного экрана 
на любое нажатие и широкий ди- 
апазон регулировки яркости под- 
светки. По функциональной насы- 
щенности КПК не отстает от лиде- 
ров: два слота расширения 
(CompactFlash Type Il и Secure 
Digital), оба модуля беспроводной 
связи (Bluetooth и Wi-Fi), большой 
объем памяти и быстрый процес- 
сор — PXA270 624 МГц. Изюмин- 
кой же является ускоритель трех- 
мерной графики Intel 2700G с 16 Мб 
собственной видеопамяти. Как из- 
вестно, ускорители, применяемые 
во всех современных наладонни- 


нана 


ках, работают только с двухмерной 
графикой. По сравнению с ними 
Intel 2700G — значительный шаг 
вперед. КПК поставляется с двумя 
\УСА-играми, в полной мере ис- 
пользующими преимущества 3D-yc- 
корителя: аркадные гонки Stuntcar 
Extreme и головоломка Enigmo. Ho 
чудес в сфере мобильных развле- 
чений пока ждать рано: массовое 
внедрение подобных ускорителей, 
и как следствие — разработка со- 
ответствующих игр остается делом 
будущего. Модель от Dell — лишь 
предвестник новой эпохи. 

Что до камеры, а вернее, ее от- 
сутствия — так это одно из основ- 
ных требований корпоративного 
рынка. Пользоваться устройствами 
со встроенными камерами сегодня 
запрещают во все большем количе- 
стве компаний. К тому же фотогра- 
фии, сделанные даже 2-мегапик- 
сельной камерой (но без хорошей 
оптики), не будут сильно отличать- 
ся от изображений, снятых на 
встроенную в телефон камеру. 


ОЧЕНЬ КУШАТЬ ХОЧЕТСЯ 


Модель, бесспорно, интересна. 
По функциональности КПК прак- 
тически не уступает конкурентам, 
а в чем-то и превосходит их. Основ- 
ной недостаток — скромное время 
автономной работы: даже с батаре- 
ей повышенной емкости Dell усту- 
пает \/СА-наладонникам от Fujitsu 
Siemens и Hewlett-Packard. Также 
стоит упомянуть скудность встро- 
енного программного обеспечения. 
Однако эти недостатки компенси- 
руются низкой стоимостью, боль- 
шим объемом Flash-qucka, элегант- 
ным дизайном, наличием быстрого 
процессора и ускорителя трехмер- 
ной графики. & 


_< У веРДИкт, 


Возможно, лучший на сегод- 
няшний день КПК. Теперь 

на новейших технологиях 
и высоком качестве можно 
экономить. 
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HP iPAQ hx2750 


Потенциальный хит 


Операционная система: Windows Mobile 2003 SE 
Процессор: Intel XScale PXA270 624 МГц 
Память: 128 Мб ОЗУ, 82.92 Мб ПЗУ 
Дополнительно: SD/MMC-cnor (поддержка $010), 
CompactFlash Type И, IrDA, Bluetooth 1.2, Wi-Fi, USB 1.1 
Экран: 3.5", 240x320 точек, 65 тыс. цветов 
Размеры и вес: 119.4x76.6x16.3 мм; 164 г 


ыть лидирующим в отрасли 
производителем непросто. 
Когда планка уже задрана 
выше некуда, когда на тебя равня- 
ются, когда пресса с нездоровым 
интересом облизывает каждый ква- 
дратный миллиметр нового продук- 
та, остается только работать. Не 
чтобы удивить или учинить револю- 
цию, а потому что так сложилось. 
Карманный компьютер HP iPAQ 
[2210 — наверное, главный успех 
компании на рынке КПК. Благодаря 
превосходному соотношению це- 
на/качество, этот наладонник, сня- 
тый с производства в декабре 2004 
года, до сих остается безусловным 
хитом продаж. Желание идти в ногу 
со временем и предложить поднато- 
ревшей в вопросе публике улучшен- 
ный вариант успешного решения 
очевидно и похвально. На смену за- 
ступает линейка НР iPAQ hx2000. 
Сохранены все основные характе- 
ристики, добавлен набирающий обо- 
роты Wi-Fi, увеличилась емкость ба- 
тареи. На вопрос «А где же модный 
VGA-3KpaH?» есть резонный ответ. 
Оно вам действительно надо? 
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Ведь старшая модель новой ли- 
нейки во всем остальном своих 
конкурентов едва не превосходит. 
Помимо максимальных значений 
частоты процессора и объема па- 
мяти, имеется поддержка обоих 
беспроводных протоколов и обоих 
же стандартов карт памяти, не за- 
быты инфракрасный порт и USB. 
Ну, а наличие сканера отпечатков 
пальцев и вовсе из ряда вон выде- 
ляет. О встроенной фотокамере по- 
звольте не вспоминать. Люди пони- 
мающие, а именно на них в первую 
очередь ориентирована новинка, 
на «недокамеры» деньги никогда 
не тратят. 

Естественно, на сегодняшний 
день это самый шустрый КПК 
с О\СА-экраном. Тут не о чем 
даже говорить. Такая производи- 
тельность никогда не потребуется 
ДЛЯ «офисных задач». Зато с ви- 
део и самыми навороченными иг- 
рами hx2750 справляется с бога- 
тырской удалью. Почти соответ- 
ствует такой мощи и установлен- 
ный аккумулятор. При максималь- 
ной нагрузке КПК без подзарядки 


способен проработать чуть более 
3 часов, а в режиме МР3-плеера, 
то есть лежа в кармане и «не от- 
свечивая», — более 12-ти. Кстати, 
музыку наладонник проигрывает 
великолепно. 

Общеизвестно, что КПК от НР от- 
личаются одними из лучших экра- 
нов. Здесь ситуация не измени- 
лась. Установленный в 2750 дис- 
плей уступает разве что пресло- 
вутым \СА-собратьям. Отличная 
цветопередача и угол обзора, чет- 
кая картинка, 21 уровень подсвет- 
ки. Пять баллов. 

Переходя от категорий, поддаю- 
щихся измерению и объективной 
оценке, к дизайну наладонника, 
в первую очередь отметим исправ- 
ление ставшего притчей во языцех 
недостатка — резиновых бокови- 
нок. Которые по-любому через ка- 
кое-то время от корпуса 12210 от- 
валивались, не только уродуя та- 
ким образом внешний вид, но и 
портя эргономику. В новой модели 
боковинки стали частью корпуса, 
полностью занимая его «ребра». 
Благодаря им КПК сидит в руке 


КПК и смартфоны 


Я МИЛОГО УЗНАЮ 


Конечно, это не первое по- 
явление сканера отпечатков 
на карманном компьютере. 
Однако эффектности и, меж- 
эффективности 
С по- 


ду прочим 
сей факт не умаляет 
мощью простейшей програм- 
мы настраиваем аутентифи- 
кацию; сканируем указатель- 
ные пальцы и начинаем чув- 
ствовать себя гораздо спо- 
койнее. Теперь после каждо- 
го включения КПК будет 
просить провести пальцем 
по сканеру. И если не совпа- 
дает — ноль на вас реакции. 
Работает система устойчиво 
и надежно. Весьма полезная 
штука для тех, кто хранит в 
наладоннике действительно 
важную и конфиденциаль- 
ную информацию. 


плотно. Очень приятные тактиль- 
ные ощущения оставляет и плас- 
тик, из которого сделан наладон- 
ник. Отличный акксессуар — крыш- 
ка для экрана. Практически отпа- 
дает необходимость в чехле. Что 
касается непосредственно внешне- 
го вида, то лично нам он скорее по- 
нравился, несмотря на некоторую 
спорность исполнения джойстика 
и клавиш. Нельзя не обратить вни- 
мание на стремление дизайнеров 
компании придать корпоративному 
по большому счету облику КПК 
чуть большую молодежность и лег- 
кость. Удалось. Е 


ВЕРДИКТ 


Рецепт верен, блюдо 
приготовлено лучшими шеф- 
поварами. За прекрасную 
комбинацию наиболее 


качественных ингредиентов 
просят чуть больше, чем 
хотелось бы — таки бренд. 
Надо брать. 
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COMPANT OWVETION MIWA EVENTS CwORuneE GTEWmUT 


RSA SECURID FOR MICROSOFT WINDOWS 

By replacing vunerable passwords with the industry's leading two-factor 
ubventication, RSA Securlty and Microsoft make 

| Identify users before granting them access to valuable 
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Where life ond love click 


loveaccess 
R 


right 
оао Hower 


ни HOTV в, tooling 
а ners О ре, oF 70%, anon orci 
позе 


Loveaccess 
‘email, chat ond instant messaging. If you're curious try the Quick Search #5 our quest.” 


Well make your heart go click, click ... dick, dlick ... click, click 


ДОВЕРИЕ К ИНТЕРНЕТУ 
ПАДАЕТ 


Хакеры своими выходками нано- 
сят огромный ущерб компаниям, 
деятельность которых так или ина- 
че связана с Интернетом. Но са- 
мое печальное, в результате тако- 
го мошенничества доверие к Ин- 
тернету падает и у рядовых 
пользователей. Компания ВЗА 
(http://www.rsasecurity.com/) прове- 
ла опрос на данную тему — из ты- 
сячи человек 43% признались, что 
стараются избегать ситуаций, ког- 
да нужно предоставлять свои пер- 
сональные данные в Сети. По сло- 
вам специалистов, самая большая 
проблема — идентификация лич- 
ности. Традиционные логин и па- 
роль уже давно не преграда для 
«компьютерных черных магов». 
Более того, около 80% опрошен- 
ных признают, что система паро- 
лей им надоела и они надеются, 
что в ближайшее время на смену 
придет более новая и совершен- 
ная технология защиты данных. 
По заявлению Стива Аша из 
компании Activeard 
(http://www.activcard.com), такая 
технология сейчас проходит по- 
следнюю стадию разработки. Суть 
ее проста: карточка с микрочипом 
вставляется в считывающее уст- 
ройство, далее вводится логин и 
пароль, после чего микрочип гене- 
рирует код из 2048 бит(!), который 
еще и меняется при каждом выхо- 
де из сети. По словам Стива Аша, 
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такой алгоритм взломать невоз- 
МОЖНО... 


ВИРУСЫ = БЛОХИ? 
en eS ee 
Изучение компьютерных эпиде- 
мий наводит на параллели с ре- 
альными природными процессами. 
К примеру, размножение водяных 
блох в природе сродни поведению 
компьютерных вирусов. Канад- 
ские экологи исследовали рас- 
пространению водяной блохи 
Bythotrephes longimanus (это чудо, 
кстати, из России) и сделали неко- 
торые выводы. Как и компьютер- 
ные вирусы, в начале эпидемии 
распространявшиеся с десятка IP- 
адресов (на них приходилось 60% 
вирусных атак в сети), так и блохи 
начали размножаться в наиболее 
крупных озерах (как Маскока — 
прим. авт.), через которые прохо- 
дит большая часть речного «тра- 
фика». Как надеются ученые, вы- 
воды, сделанные в результате 
наблюдения за поведением блох, 
помогут в предсказывании и пре- 
дотвращении эпидемий вирусов 

в Интернете. 


ПРАВИЛО «ЧЕТЫРЕХ» 


Занимающаяся вопросами безо- 
пасности личных данных компания 
CompTIA (http://www.comptia.org) 
пришла к выводу, что главная при- 
чина всех бед — человеческий 


‘YOU even search 


regs 
НРА 


мозг, генерирующий примитивные 
пароли, взломать которые никако- 
го труда не составляет. В идеале, 
конечно, нужно иметь отдельный 
пароль для каждого сайта или сер- 
виса, состоящий из максимально- 
го набора случайных символов. 
Причем хранить все пароли надо 
в зашифрованном виде на дискете 
в сейфе! Выполнить все это прак- 
тически невозможно, но есть 
более простой и удобный метод. 
Сотрудники CompTIA рекомендуют 
завести 4 пароля: легкий (для 
незначительных ресурсов), более 
сложный (например, для онлайно- 
вых магазинов), очень сложный 
(торговля акциями, финансовые 
сайты и прочее) и отдельный 
пароль для использования на ра- 
боте. При этом первые три пароля 
следует менять каждые 3 месяца. 
Ведь только в таком случае будет 
обеспечена должная безопасность 
данных (не 100%, конечно...). 


САЙТ ОДИНОКИХ 
СЕРДЕЦ 

[Se Ее еше: 
Знакомства с помощью Интернета 
«сбрасывать обороты» не собира- 
ются. А судя по действиям компа- 
нии Lycos (http://www.lycos.com), 
напротив — набирают. 

На днях компания анонсировала 
свою новую поисковую систему 
по анкетам знакомств. Изюминка 
проекта в огромной базе, куда 
входят данные с таких популярных 


insite Search мым Share wm 


Singlésign-Gn 
ee Simple and Securew, 


ActivCard CEO Appointed 
to Board of Directors of 
the information 
Technology Association 
of America Software 
Division 

‘ActivCard to Present 


maps. Бет now ; 
10. Michelle Lombardo: 


weclas Hotbot Searcn 


сервисов знакомств, как 
iMatchup.com, LoveAccess.com, 
True.com и с сайта знакомств 
Lycos — Matchmaker.com. Менед- 
жеры этого интересного социаль- 
ного проекта готовы пополнить 
базу новыми данными, так что 
Lycos всегда открыт для сотруд- 
ничества. Одним из безусловных 
и неординарных удобств сервиса 
является возможность просматри- 
вать личные данные (фото, досье), 
полученные в результате поиска, 
даже если сайт, с которого полу- 
чены эти данные, не дает такую 
возможность незарегистрирован- 
ным пользователям. 


WEB-NONWCK... ПЛАНЕТ 


Двое предпринимателей (Дэвид 
Гутелиус (David Gutelius) и Лоу- 
ренс Дойл (Laurance Doyle)) ищут 
инвесторов для своего нового про- 
екта Planet Quest (http://www.plan- 
etquest.org). Как только будет най- 
ден стартовый капитал, любой 
пользователь Интернета сможет 
скачать программу-клиент и при- 
нять участие в довольно серьез- 
ных научных исследованиях. Речь 
идет о поиске в космосе планет, 
схожих с Землей. На первый 
взгляд, затея выглядит странно: 
как простой человек, без нужного 
образования, может найти плане- 
ту? Но, судя по статистике, у уче- 
ных это тоже не очень хорошо 
получается. За прошедшие 15 лет 
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Сделайть Googie стартовой страницей 


2005 Googie ones среди $ 088 044 651 страны, 


было обнаружено всего 136 пла- 
нет за пределами Солнечной сис- 
темы. Возможно, сотни тысяч эн- 
тузиастов, пришедших на помощь, 
сдвинут дело с мертвой точки. 
Когда проект стартует — неиз- 
вестно, так как требуются нема- 
лые капиталовложения — около 
300 млн. долларов. 


СКАЖЕМ КИБЕР- 
ПРЕСТУПНОСТИ «НЕТ!» 
a ee и еж: 
За прошедший год киберпреступ- 
ность в мире увеличилась «всего» 
на 15-20% (с 11 тыс. серьезных 
преступлений в 2003 году до 13 
тыс. в 2004-ом). А вот в России, 
как бы это смешно не звучало, 
киберпреступность сокращается. 
Если до недавних пор она с каж- 
дым годом удваивалась, то сейчас 
наблюдается спад. С другой сторо- 
ны, особой радости это не прино- 
сит. По словам правоохранитель- 
ных органов, начинает стреми- 
тельно расти «качество» цифро- 
вых преступлений, что в итоге 
приносит больший урон. Также 
отмечена тенденция к «глобализа- 
ции»: российские хакеры выходят 
на мировую арену, где ежегодный 
ущерб от киберпреступлений пре- 
вышает 40 млрд. долларов. Так 
что падение количества россий- 
ских киберпреступлений никоим 
образом не уменьшает убыток 

от них. Ни в нашей стране, ни за 
рубежом. 
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ПОРНОНАРКОМАНИЯ — 
ВАРИАНТ ИЗМЕНЫ 


Новое психическое заболевание, 
по словам ученых, появилось 

в результате бурного развития 
Интернета в последние годы. 
Имя ему дали совершенно ужас- 
ное — «порнонаркомания». Для 
людей, страдающих новой на- 
пастью, поиск «клубнички» выхо- 
дит на первое место, оттесняя на 
второй план семью, жену, детей, 
друзей и работу. Кстати, 25% 
женщин просто приравнивают 
просмотр порно к измене. Инте- 
ресно, что большинство порно- 
наркоманов — мужчины в воз- 
расте около 30 лет, успевшие 
достичь определенного положе- 
ния в жизни. Профессор Джеймс 
Оглофф, говоря о новом заболе- 
вании, подчеркивает: «В моей 
практике был преуспевающий 
бизнесмен, который по 12 часов 
в сутки смотрел порнографию. 
Он жил в подвале дома своей ма- 
тери. Когда я убеждал его оста- 
новиться, он говорил: «А чем же 
мне тогда еще заниматься?» 


ШИРОКОПОЛОСНЫЙ 
ДОСТУП — КАЖДОМУ 


По данным IMS Research 
(http://www.imsresearch.com), на 
данный момент в мире насчиты- 
вается около 150 млн. пользова- 
телей широкополосного доступа. 


Сотрудники компании отмечают 
небывалый рост в этом секторе. 
За время, прошедшее с начала 
2004 года и до нынешнего дня, 
дополнительно подключилось 
около 51 млн. пользователей, 

ак 2009 году эта цифра, по прог- 
нозам, «округлится» до 400 млн. 
Лидерство в broadband-nogknio- 
чении прочно удерживает DSL- 
доступ со 100 млн. абонентов. 

А его самой популярной разно- 
видностью по-прежнему остается 
ADSL (особенно с введением 

в эксплуатацию новой и более 
скоростной технологии ADSL2+). 
Как и прежде, Азия держит паль- 
мовую ветвь лидерства в этой 
сфере — на ее долю приходится 
43% всех скоростных подключе- 
ний к Интернету в мире. Однако 
Европа набирает темп и, похоже, 
скоро догонит «азиатских тиг- 
ров». 


ХОДИТЬ «НАЛЕВО» — 
ЭТО ПРАВИЛЬНО! 

я Le ee печи 
Согласно данным компании 
NetRating 
(http://www.netratings.com/), поль- 
зователи поисковых систем очень 
часто ходят «налево». К счастью, 
у их жен и мужей это ревности 

не вызовет, так как изменяют они 
своим любимым... поисковым сер- 
висам. Около 58% пользователей 
Google (http://www.google.ru) пери- 


одически посещают Yahoo 


(http://www.yahoo.com) и MSN 
(http://www.msn.com/). При этом 


у других крупнейших поисковиков 
куда более плачевные показатели: 
примерно 71% пользователей 
Yahoo регулярно пользуется 
Google и MSN. Возникает замкну- 
тый круг, который говорит лишь 

о несовершенстве нынешних поис- 
ковых машин. Интернетчик не на- 
ходит нужной информации у одно- 
го из гигантов поисковых серви- 
сов, и ему не остается ничего 
другого, как идти на другие поис- 
ковые ресурсы. А оттуда — на 
третьи... 


НЕТОРОПЛИВЫЕ 
ПОКУПАТЕЛИ 


Как показали результаты исследо- 
ваний компании DoubleClick 
(http://www.doubleclick.com), чело- 
век — довольно предсказуемое 
существо. Компания опросила 
большое число покупателей онлай- 
новых магазинов, и оказалось, что 
почти все «виртуальные» клиенты, 
прежде чем купить тот или иной 
товар, производят не менее шести 
запросов на поиск информации 

о нем. Но самое интересное, что 
лишь 23.8% сделают покупку сразу 
(то есть во время одной и той же 
интернет-сессии), 21.5% купят 
нужную вещь в течении недели, 
после поиска информации о ней, 

и большая часть (54,7%) — через 
2 недели и позже. 
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28 ONLI E GAME 


С Сергеем Долинским dolser @ gagarinclub.ru 


Игры 
разума 


Ladies & 
gentlemen! 
Сегодня opra- 
низовать ваш 
«мозговой 
тренинг» по- 
ручено мне, Шерлоку Холм- 
су. Конечно же, я пойду вам 
навстречу. Ломать голову 
будем не над теми хитрыми 
казусами, над которыми 

я трудился в свое время, а 
над загадками, коими полон 
Интернет. Милости прошу 

к игровому столу людей 
серьезных и интеллектуаль- 
но одаренных. 


The Miller Estate 


Интернет: http://www.igrodrom.ru/index.php?PAGE 10=6&САМЕ 10=2 
Вердикт: 


Шерлок Холмс, эсквайр 


Death in Rome 
Интернет: http://www.rostov.ru/quests/rp_game play t?game id=game 524 Вердикт: 


Остиа, речной порт Puma, 80 год от Р.Х. 
В городе совершено загадочное пре- 
ступление, жертвой которого стал некий 
Тибериус Клаудиус Этикус. Далее дей- 
ствие игры переносится непосредствен- 
но на место преступления. В комнате 
вы найдете труп и еще множество улик, 
ориентируясь на которые, вам предсто- 
ит раскрыть мотив преступления и най- 
ти негодяя. Но вот незадача: комиссар 
полиции в бешенстве и дал вам на все 
про все 12 минут. По истечении этого 
времени вы должны представить свою 
версию случившегося... 


Pa ДЕДУКЦИЯ, СЭР! 

Мистер Шерлок Холмс попросил 
нас дополнить описание каждой 
игры неким загадочным «на- 
путствием», смысл, а в некоторых 
случаях — концовку которого 
в лучших традициях детективов 
следует разгадать самому. Мы 
назвали этот пункт «Вердикт» и, 
надеемся, вы легко поймете, что 
имел в виду великий сыщик... 
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Довольно мрачный мультяш- 
ный квест, где в главной роли 
занят светловолосый сканди- 
нав. Ходит этот молодой чело- 
век наперевес с неким агрега- 
том, который постоянно изда- 
ет непонятные звуки (как ме- 
таллодетектор). Но что же он 
ищет в загадочном доме? Не- 
опытный английский мальчик 
сказал бы, что металл, так как 
частота звуков в определен- 
ных местах увеличивается. 
Но не торопитесь с выводами. 
«По ходу пьесы» вы будете 
встречать странных героев, 
бешеных соседей и других 
безумцев. Будьте вниматель- 
ны, количество «ходов» в игре 
ограниченно, поэтому не ме- 
читесь понапрасну. Лишь пос- 
ле всех «испытаний» вы полу- 
чите ответы на интересующие 
вопросы и узнаете, был ли 
прав тот самый английский 
мальчик... 


| MYSTERY SOLVED? 


Е 
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Found Lost 


It's me, Tony. C'mon 


Spindle, you gonna 
let me in or what? 


Интернет: http://www.igrodrom.ru/index.php?7PAGE ID=6&GAME 10=283 


Вердикт: 


Закрученный и кровавый сюжет 
этого квеста будет постоянно дер- 
жать вас в напряжении. Все дей- 
ствия проходят в заброшенном до- 
ме, под мрачную музыку и в не ме- 
нее мрачной обстановке. Собствен- 
но предыстория такова: вы ехали 
на чашечку ароматного английского 
чая к друзьям, дорогу к которым 
помнили смутно. И с мыслями 

о предстоящем застолье умудри- 
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лись проехать поворот и свернуть 
не на ту дорогу. По закону жанра, 
рано или поздно вы должны были 
очутиться около одинокого дома 
и, конечно же, непременно зайти 
в него. Так и случилось. Теперь 
предстоит выбраться из этого кро- 
вавого месива и добраться-таки 

к друзьям. В этом вам поможет 
фонарик, которым, собственно, 

и предстоит управлять в игре. 


60 МИНУТ ПОТЕХИ 


Шерлок Холмс 


Зртае 
Интернет: http://o-o.dp.ua/game19.html! 


Вердикт: 


Весьма увлекательная и в тоже время 
распущенная игра, в которой вам предсто- 
ит выступить в роли лысого человечка 

по кличке Веретеноквест, назвать которо- 
го джентльменом мне сложно. Игра соче- 
тает в себе две стихии: головоломки и 
уличные драки. Причем последние ориен- 
тированы отнюдь не на тупое нажимание 
клавиш как можно чаще. Вам придется 
передвигаться по улице особым образом, 
дабы не быть побитым неотесанными 
«гориллами в татуировках». Управление 
осуществляется тремя клавишами (A,S,D) 
и мышкой, все это под весьма экстрава- 
гантное музыкальное сопровождение... 


Nei од. ИЕ, 


Crimson Room 


Интернет: http://www. 1sms.ru/flashgames/index.php?ph_genre= 


Вердикт: 


Весьма поучительная игра 
японского происхождения. 
Начинается эта история 
слишком банально: «Я слиш- 
ком много выпил прошлой 
ночью...». Потом проснулся 
в неизвестной комнате (хо- 
рошо хоть не с мужиком...), 
дверь заперта, окно забито. 
По комнате не разбросано 
женское нижнее белье (хм, 
и чем это я вчера тогда за- 


нимался?). Определенно, 
нужно выбираться из этих 
четырех красных стен. Но 
как, если комната обставле- 
на весьма скудно: тумбочка, 
музыкальный центр и кро- 
вать? Будьте внимательны 
и терпеливы, дорогие мои, 
и вы узнаете, с кем были 
прошлой ночью — с мужчи- 
ной или все-таки с женщи- 
ной...ф 
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С Сергеем Долинским dolser @gagarinclub.ru 


«В каждом онлайновом 
скоплении людей 
преобладающая часть — 
злобные и безжалостные 
грубияны...» 


Закон Хэнка, 
разработчика первой 
MMORPG Meridian 59 


С чем у большин- 
ства «интернетчи- 
ков» ассоциируется 4 


слово «форум»? По- 
луграмотные запи- 
си, ругань, пубертат- 
ные темы и стойкое 
убеждение, что тебя 


никто и никогда "a ку 
не слышит. Нор- 


мальный человек, 
попав раз-другой 

на такую помойку, 
немедленно «делает 
ноги» и вычеркива- 
ет форумы из своей 
дальнейшей сетевой 
жизни как класс. 
Действуя таким об- 
разом, многие со- 
вершают большую 
ошибку, поскольку 
настоящее общение 
происходит в Интер- 
нете именно на фо- 
румах. Просто надо 
найти свою нищу... 


134 №05 май 2005 XS MAGAZINE 


НОРМЫ ОБЩЕНИЯ И ПРАВИЛА РАЗВЛЕЧЕНИЯ 


НЕМНОГО ИСТОРИИ 
Рядовой сетевой форум устроен 
весьма просто. Вы оставляете сооб- 
щение на специализированном сайте, 
а через некоторое время возвраща- 
етесь и читаете ответы. Кому-то это 
напомнит службу корпоративной 
онлайновой техподдержки, и не зря. 
Именно она, известная под аббреви- 
атурой BBS (Bulletin Board System, 
«Доски объявлений»), и стала праро- 
дителем современных форумов, ко- 
торые не так уж и много лет назад 
использовались исключительно для 
получения потребителями полезной 
информации и помощи от производи- 
теля. Хочется верить, что благодаря 
СТОЛЬ «благородной» родословной, 
форумы, в отличие от чатов, сохра- 
нили и продолжают иметь большее 
смысловое наполнение. 

Впрочем, бояться жестких рамок 
и ограничений не стоит. Неважно, 
посвящен ли форум одной тематике 
или претендует на универсальность, 
на нем обязательно найдется место 
для нескольких сторонних разделов. 
Вроде «Флейма» для бесед на отвле- 
ченные темы на «сверхсерьезном» 
сайте по крякам и взлому. А вот оты- 
скать в Рунете приличный форум, ко- 


73 Microsoft Excel - 


Основной файл.х 


Bi} Файл Правка Вид Вставка Формат Сервис Данные Окно Справка 


рева ear Е = а +O. 


торый сделан специально для «терок 
ни о чем», не так уж и просто. 

Среди множества форумов Рунета 
есть свои признанные лидеры — с хо- 
рошей атмосферой, ответственными 
модераторами, ценной информацией. 
Чтобы не потонуть в этом море, оста- 
вим в стороне политику и секс (слыш- 
ны скорбные вздохи и крики «нет!»...) 
и сосредоточимся на форумах, свя- 
занных с сетевой жизнью, компьюте- 
рами и играми. Предупреждаем сра- 
зу: отбор ресурсов произведен ис- 
ключительно на основе личных пред- 
почтений автора. 


УНИВЕРСАЛЫ 

«Объять необъятное!» — вот девиз 
настоящих максималистов. Жизнь 
учит, что эта цель недостижима, од- 
нако Интернет доказывает обратное: 
такого рода проекты существуют, 

а некоторые даже процветают. 


«Форум Волчат» 
(http://www.volchat.ru/forum/) — яркий 
пример посрамления аксиом реально- 
сти в виртуальном пространстве. Про- 
ект волгоградца Николая Попкова — 
это 14 разделов и почти семь десят- 
ков тем, среди которых политика 


2 |Введите имя игрока (то, под каким именем/ником вас знают 


знать) в проекте) _ 


| 3 [Введите email Ha который будут отправляться личные письма от ДМа 


| | 4 [Введите пол персонажа (не игрока) 


оббита описаны в сеттин 


правилах ABS 6 


Средний - челове! пьврин 


Маленький - хобб 


Укажите размер рн (средний или маленький) 
bt 43, OP pk, дварФ 


Бояться жестких рамок и ограничений не стоит. 
Неважно, посвящен ли форум одной тематике 

или претендует на универсальность, на нем обязательно 
найдется место для нескольких сторонних разделов. 


XS MAGAZINE №05 май 2005 


Станислав Полозюк ап ау @ допрас.ги 


КАК СДЕЛАТЬ, ЧТОБЫ ТЕБЯ ПОЛЮБИЛИ?.. 


1. Форум — не чат, старайтесь писать раз- 
вернуто, а не короткими репликами. 


2. Ознакомьтесь с правилами, прежде чем 
оставить запись — на многих форумах за- 
прещено использовать в сообщениях веб- 
адреса, ссылки на другие форумы, реклами- 
ровать личные сайты и т.п. 


3. Старайтесь как можно реже использовать 
смайлики и слова, написанные БОЛЬШИМИ 
БУКВАМИ или в разных регистрах, а также 
много вопросительных, восклицательных и 
других знаков, идущих подряд — все это мо- 
жет привести к удалению сообщения. 


4. Заголовок должен максимально отра- 
жать содержание сообщения, так, чтобы 
не открывая сообщения можно было понять, 
о чем идет речь. Избегайте банальностей 
типа: «Помогите!», «Проблема...» и т.п. 


5. Если на форуме принято писать по-рус- 
ски, поступайте именно так. Сообщения 
на других языках (включая транслит) в Ру- 
нете обычно не приветствуются, так как 
затрудняют чтение, и могут быть удалены. 
Используйте программы для перевода 
транслита, а перед отправкой проверьте гра- 
мотность сообщения, например, в MS Word. 


6. Размещая сообщение, следите, чтобы 
оно соответствовало обсуждаемой теме. 
Прежде чем открывать новую тему, про- 
верьте, не обсуждалась ли она ранее. 


7. Избегайте личной переписки и излишнего 
цитирования, оставляйте из сообщения, на 
которое отвечаете, необходимый минимум. 


8. Уважайте администраторов форума, 
не спорьте с ними — все равно их слово ре- 
шающее. 
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С Сергеем Долинским dolser @ gagarinclub.ru 


тие форум (softwa: 
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= 
В. pul вам сюда, 


ЕЩЕ И ЗАРАБОТАТЬ?.. 


Давать советы приятно, особенно если тебя 
за это искренне благодарят. Но это занятие 
станет приятным вдвойне, если к благодар- 
ности будет приложен еще и денежный бо- 
нус. А заинтересованные в дополнительном 
заработке люди станут писать на форум ча- 
ще и содержательнее. Это, в свою очередь, 
привлечет к держателям сайта больше рек- 
ламодателей и т.д. 

Не столь уж и свежая идея, укоренившись 
за рубежом, проникла и в Рунет. Ресурс 
«Форумы с оплатой сообщений» (http://pyc.ru/ 
forum/index.php) работает именно по такому 
принципу — сообщения в темы со значком $ 
оплачиваются, исходя из суммы доходов 
форума в текущий момент времени. Сегодня 
одно платное сообщение тянет на ... $0,005. 
Много не заработаешь, но все-таки. 


ЭТО ДОЛЖЕН ЗНАТЬ КАЖДЫЙ 
ФОРУМЧАНИН 


Топик (Topic) — обсуждаемая тема. 
Офтопик (Off-topic) — размещение записи, 
не соответствующей обсуждаемой теме. 
Обычно наказывается удалением сообще- 
ния или переносом его в нужную тему. 

Бан (Вап) — наказание посетителя форума 
посредством постоянного или временного 
запрета на публикацию сообщений под заре- 
гистрированным им псевдонимом или блоки- 
ровкой !Р-адреса, с которого он это делает. 
Флуд (Flood) — необоснованное засорение 
темы многократными репликами от одного 
посетителя форума. Наказывается баном. 
Флейм (Flame) — обычно так называется 
раздел форума, где разрешено размещение 
сообщений на любые темы. 
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и знакомства, игры и компьютеры, 
Интернет и «Пионерлагерь» (форум 
для лиц моложе 16 лет). Сам Николай 
позиционирует свое детище как «ве- 
селый форум солидных людей», и это 
проходит красной нитью повсюду. 
В правилах для форумчан особо от- 
мечено, что сообщения, написанные 
БОЛЬШИМИ БУКВАМИ, буквами 
в рАзнОм рЕгиСтре, про «халяву и 
заработок в Интернете» немедленно 
удаляются. Однако полноценный 
игровой раздел у «волчат» имеется, 
и темы там обсуждаются вполне акту- 
альные. Модераторы работают непло- 
хо, а потому обнаружить мат, рекла- 
му или явный флуд тут непросто. Ес- 
ли вы хотите настоящего общения — 
загляните к «волчатам». 

Мадан (http://forum.madalf.ru) — еще 
один пример форумов, тяготеющих 
к широте охвата. По сравнению 
с предыдущим, он намного либераль- 
нее. Это неудивительно, ведь начи- 
нал Madalf как рядовая кладовка 
«кряков» и warez’a. Но со временем 
андеграунд отошел в сторону, и сей- 
час, помимо «бесплатных прог», тут 
можно найти много интересного: 
новости High-Tech, информацию 
О «моддинге» и программировании, 
большой раздел по играм и даже... 
топик по ХХХ. Впрочем, качество об- 
щения от «грехов юности» почти не 
страдает. За всем следит сплоченная 
команда модераторов, члены кото- 
рой, как и прежде, принимают актив- 
ное участие в жизни форума: сами 


Текущая стоимость кредита форума. 


выкладывают интересные ссылки, 
дают важные для российских поль- 
зователей разъяснения и так далее. 
Этим, кстати, форум отличается от 
тех ресурсов, где львиная доля сооб- 
щений исходит исключительно от по- 
сетителей. 

Проблема у универсального фору- 
ма, по большому счету, одна — до- 
статочно сложно отыскать что-то кон- 
кретное среди десятков разделов, со- 
тен тем и десятков тысяч сообщений. 
Усугубляет ситуацию то, что далеко 
не все форумы имеют встроенную 
поисковую систему. 


ИГРОВЫЕ И СВЕРХИГРОВЫЕ 

Возможно, не каждый интернетчик 

знает, что под словом «игровой 

форум» скрывается как минимум 

два типа ресурсов. Во-первых, это 

форумы, где обсуждаются игры и 

все проблемы, с ними связанные. 

А, во-вторых, форумы, где можно 

не только обсуждать, но еще и играть! 
К первому типу ресурсов относятся 

популярные «точки» типа общеигро- 

вого Chitchat.RU 

(http://www.chitchat.ru/cgi- 


bin/yabb/rus/YaBB.pl) или специали- 
зирующегося на MMORPG GoHa.Ru 


(http://forums.goha.ru). Если вы за- 
стряли, не знаете, как «прокачать» 
персонажа или хотите излить душу, 
смело направляйтесь на подобные 
ресурсы. Коллективными усилиями 
проблема будет решена, советы вы 
получите самые профессиональные, 


© новая тема Список форумов Форумы с оплатой сообщений -> Кредиты форума 


Николай Одобавлемо! Чт 08.01.2004 » 16:07 Заголовок сообщены! Текущая стоммость кредита форума. grea 


Site Admin 


В настоящий момент 0,5 цента за один кредит. Курс обмена может изменяться в зависимости от доходов форума, в 


Зарегистрирован: 


18.07.2003 4 таком случае изменения будут отражены в этой теме, 


Сообщения! 1194 


Последний раз редактировалось: Николай (Пн 05.04.2004 » 23:57), всего редактировалось» 1 раз 


` кофиь _ (SE) Bema 


Одобъелемо! Ср 24.03.2004 » 14118 Заголовок сообщения! 


Проблема у универсального форума, 

по большому счету, одна — достаточно сложно отыскать 
что-то конкретное среди десятков разделов, 

сотен тем и десятков тысяч сообщений. 

Усугубляет ситуацию то, что далеко не все форумы 
имеют встроенную поисковую систему. 
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и с удивлением обнаружите, как мно- 
го у вас в Сети единомышленников. 

Второй тип форумов можно реко- 
мендовать к посещению не каждому. 
Лучшие, на наш взгляд, приведены 
в одной из врезок. Попав сюда, мно- 
гие будут дезориентированы и убеж- 
дены, что кругом одни безумцы. Меж- 
ду тем, это не так. Ляюди просто раз- 
влекаются, играя в так называемые 
«форумные игры». Чаще всего это 
RPG (FRPG), с одним или нескольки- 
ми ведущими и игроками, отыгрыва- 
ющими большинство персонажей. 

Начать играть в форумную роле- 
вую игру несложно. Для начала, вы- 
брав подходящий игровой форум, 
следует зарегистрироваться на нем 
и создать своего персонажа, запол- 
нив форму («карточку»). Для облег- 
чения начального этапа есть немало 
вспомогательных программ, напри- 
мер, «Генератор имен» (http://www.a- 
mud.ru/newbie/name_generator/name.p 
hp), «Генератор названий» 
(http://www.az.ru/klikin/namegen.html), 
различные генераторы карт, персона- 
жей, магических книг и так далее. 

Ведущий предложит вступить в ка- 
кую-либо команду, или вы сами мо- 
жете подобрать себе напарников. 
Обычная практика — это создание 
тем на форумах, где объявляется 
о наборе группы в новый раунд или 
проект. Правила игры публикуются 
там же, или за основу берется что-то 
общеизвестное — AD&D, GURPS 
ит.д. 
Обратите внимание, для облегче- 
ния адаптации на игровых форумах 
обычно имеется два раздела: игровой 
(RPG) и «технической поддержки» 
(He-RPG). Именно на последнем и 
следует задавать все вопросы отно- 
сительно игры. 

Если и после разъяснений не все 
ясно, то самое лучшее для новичка — 
понаблюдать за игрой более опытных 
игроков. 


ЖЕЛЕЗНЫЕ ГИГАНТЫ 

У пользователя компьютера или 
игровой приставки всегда были, есть 
и будут вопросы, связанные с желе- 
зом, гаджетами, апгрейдом. И, са- 
мое смешное, далеко не всегда 
служба технической поддержки про- 
изводителя оборудования в силах 
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или имеет право ответить на заковы- 
ристый вопрос «по железу». На по- 
мощь придут профильные форумы, 
где товарищи по несчастью с радос- 
тью помогут решить проблему. IXBT 
Hardware BBS (http://forum.ixbt.com), 
бесспорно, крупнейший и лучший 
компьютерный форум Рунета. С на- 
полнением тут полный порядок: из 
более чем полусотни разделов боль- 
шинство посвящено компьютерной 
тематике. Ну, а количество тем про- 
сто зашкаливает — почти 300 тысяч. 
Кажется, тут знают и обсуждают бук- 
вально все. Увы, нетрудно предполо- 
жить, что такой объем информации 
делает навигацию по форуму непро- 
стой (особенно для тех, кто попал 
сюда впервые). Выручает неплохой 
встроенный поисковик. 
«Компьютерный Форум RU.Board» 
(http://forum.ru-board.com) по обилию 
тем и сообщений мало чем уступает 
лидеру по этой части — гиганту IXBT. 
Зато, несмотря на название «ком- 
пьютерный», он пестрит разнообра- 
зием и вольнодумством. Тут, помимо 
«железа», можно найти помощь 
по программированию, поговорить 
о спорте, кино, литературе и сетевом 
андеграунде (кряки, варез и т.п.). 
Есть и весьма забавный раздел «За- 
цени-ка!», где можно оставить ссылку 
на сайт, чтобы получить отзывы 
о нем и тем самым раскрутить (или 
похоронить...) свой проект. 


«А вот я знаю форум...» 

Конечно, теми немногими примерами, 
что приводились выше, все разнооб- 
разие форумов Рунета и, тем более, 
Интернета не исчерпывается. Взять 
хотя бы оригинальный русскоязычный 
проект израильских программистов 
Yes-No.Ru — «Глас народа» 
(http://www.yes-no.ru). Какие острые 
темы тут поднимаются («DOOM III vs 
Half-Life 2», «Бойцовский Клуб vs 
Территория», «Соблазнить девушку? 
Да легко!» и т.п.), как горячо идет 
обсуждение и как ловко подводится 
итог! Отличный проект и таких фору- 
мов в сети, поверьте, немало. И если 
на тех форумах, что вам известны, 
все не так хорошо и весело, то про- 
сто смените прописку. Настоящие 
друзья — это всегда единомышленни- 
ки, что в сети, что в реальности... 


Станислав Полозюк stanislav@donpac.ru 


RPG / Quest 
Обсуждение ролевых игр и квестов 
Модераторы Shabi, Dernon 556, gadmin, Gannibal, freax 


Sport 
Обсуждение игр от футбола до хоккея... 
Модераторы Shabi, Demon 666, gadmin, Gannibal 


Online 
@ Online игры 


Модераторы Shabi, gadmin, гАг, freax 


Simulation 
@ Игры, имитирующие работу каких-либо технических устройств с точки зрения водителя. 
Модераторы Demon 666, gadmin 


FRPG ПО-РУССКИ 


Hopesland 
http://hopesland.narod.ru 

На этом сайте создана довольно интересная 
игровая вселенная, отличающаяся глубокой 
проработкой сюжетных линий и подробным 
описанием тонкостей игрового процесса. 
В местной библиотеке находятся необходи- 
мые книги, а также подробные инструкции 
создания персонажа и заполнения его кар- 
точки. В целом проект оставляет весьма 
приятные впечатления — чувствуется, что 
делали его энтузиасты. 


«Альгидия Мирдгард» 
http://mirdgard.narod.ru 

Настоящая классика жанра ролевых игр 
на форумах. Это не один форум, а взаимо- 
увязанная конструкция из форумов, чатов 
и бесплатных хостингов. Проект оптимален 
для новичков, а более опытные ЕВРС игроки 
наверняка подыщут себе что-нибудь еще. 


«Дорога сквозь миры» 

http://rttw.dmania.org 

«Дорога сквозь миры» — это, без преувели- 
чения, целая вселенная со своими правила- 
ми и законами. Понадобится довольно мно- 
го времени, чтобы изучить весь материал 
проекта. Добавьте к этому замечательное 
оформление и большое количество игроков. 
На него просто обязательно стоит обратить 
внимание тем, кто предпочитает е-тай напи- 
санию реплик на форумах! 


«Золотая шахта гномов» 
http://www.ggm-rpg.com/main.shtml 
Классический проект, ведущийся с 1999 года 
по правилам AD&D во второй редакции 
с дополнениями и изменениями. Здесь будет 
уютно как новичкам, так и заядлым любите- 
лям ролевых игр. Сочетает форумы с ICQ 
и е-тай. Большое количество материала 
по ролевым играм и множество полезных 
программ. Один из самых популярных ре- 
сурсов такого рода в Рунете. 
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Кирилл Алехин (maza@mail.ru) 


AAWE рава 


«Сфера» как открытый проект 


О ЕСТЕСТВЕННОМ ОТБОРЕ 

Запуская «Сферу» в 2003-ем, мы не ждали та- 
кого успеха. Нам предрекали 300 пользовате- 
лей, интерес со стороны дошколят и смерть че- 
рез пару месяцев. Но наплыв игроков был та- 
кой, что спустя три месяца пришлось выпускать 
расширение — «Сфера» была перенаселена, 
как Гонконг. А когда мы увидели фотогалерею 
пользователей, первым вопросом стало: «А де- 
ти где?» С фото смотрели взрослые люди, ни 
одного лица младше 15-ти. То есть, понятно, 
что дети играли, но фотографии постеснялись 
выкладывать. Тем не менее, огромное количе- 
ство взрослых — врачи, охранники, менедже- 
ры, — стали осваивать «Сферу» ночами после 
работы. И после этого жаловаться, что робы 
архимагов выглядят слишком эротично?.. 
Смешно! 


к. 


| 
| 


О ПРАВИЛАХ БОЯ 

Мне позвонили с ресепшна: к вам человек при- 
ехал. Человек оказался солидный. Фамилию 
не назову, но это был глава представительства 
одного из крупнейших автомобильных концер- 
нов. Протягивает визитку, рассказывает: «Та- 
кая напасть... Дочка играла в «Сферу», я по- 
смотрел, попробовал... Теперь не знаю, что 
делать... Времени, чтобы обжиться всерьез, 
нет — работа... Мне проще заплатить сколько 
надо, чем сидеть в игре два-три часа в день... 
Может...». Пришлось разъяснять, что «не мо- 
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\» КАК ОТКРЫТЫЙ ПРОЕКТ 


жет». Что ему самому будет скучно. Что мы 

не отвечаем на просьбы вроде «сделайте меня 
чемпионом «Сферы» и дайте палку-копалку, 
которая будет всех убивать с первого выстре- 
ла». Все на равных — в том и прелесть. 


КАЛКЕ 
Систему профессий в игре (вы можете стать 
ассасином, инквизитором, друидом и так да- 
лее) мы балансировали просто. Героев с оди- 
наковым уровнем сводили в поединках, и если 
среднее число побед было равным, значит, бо- 
евая система работала. Потом начинающему 
игроку давали персонажа мощного, а опытно- 
му — слабенького. И если тот, кто умеет иг- 
рать, кушал громилу на завтрак, все было нор- 
мально. Под словом «баланс» мы подразуме- 
ваем, что человек с рефлексами и мозгами 
всегда может выиграть бой. Есть в «Сфере» 
знаменитый клан «Пропаганда» — это вторые 
персонажи, «твинки» высокоуровневых игро- 
ков. В среднем они 10-го уровня, но влегкую 
«делают» персонажей 30-го. Просто потому, 
что они грамотно двигаются, у них правильная 
экипировка. Потому что они играть умеют. 


Сначала вышло пророчество. Есть в «Сфере» 
такой герой — Оракул, эдакий коллективный 
разум; отвечает иногда на форумах, считается 
хранителем мира Сферы и, когда приходит 
Темная сила, всех об этом оповещает. Но, как 
многие пророки, Оракул косноязычен. И вот 
сказал он, что придут демоны и будут всех уби- 
вать. Мы создали специальных монстров, здо- 
ровых, диких, реально мощных. Демонов было 
шесть, и управлял ими топ-менеджмент компа- 
нии в полном составе. Создали, значит, пришли 
к городу — штурмовать, и... Ну, я погиб бук- 
вально через пару секунд, даже «а!» сказать 
не успел! На стенах стояло человек 200, и они 
настолько слаженно действовали, что махины 
наши гибли на раз. Единственный, кто выжил 
после первого залпа, был руководитель отдела 
локализации и лицензирования — он прошел 
школу Unreal Tournament и прыжками, прыжка- 
ми уворачивался... Не ожидали мы, что люди 
серьезно к пророчеству отнесутся, станут ре- 
ально спасать свой город. Всего таких ивентов 
пока было пять. Последний полтора месяца 
продолжался. (спрашивает у соседа по офису) 
Максим, сколько у нас убили драконов?.. Да, 
больше 25 тысяч. Была нешуточная борьба 

за судьбу второго материка Сферы. Все знали, 
чем закончится, если выиграют силы Тьмы: 

за убийство игроков на материке будут давать 
опыт. Мы подготовили 2 сета, как будет выгля- 
деть материк, если выиграют Свет или Тьма. 
Мы даем людям выбирать, как будет разви- 
ваться игра. Влиять на историю. 


XS MAGAZINE №05 май 2005 


ONLINE / FEATURE 


За спиной стояла жена и угрожала, 
что если не сотру персонажа — 
она уйдет к маме. Сами понимаете, 
вариантов не было. 


Фауна ловко имитирует флору. 


Во время боя за Сферу на эти стены поднялись сотни людей. 
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бары; ееьтзонй 


«Никита» поощряет «кланирование». Сильнейшим кланам достаются замки. 
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О ЛИЦЕНЗИЯХ НА УБИЙСТВО 

Участвовать в Games Developer Conference бы- 
ло полезно в плане обмена опытом — прошло 
много круглых столов, в том числе по РУР. 
Вспоминать — приятно. Первый вопрос за сто- 
лом: кто из вас делает MMORPG? Встает лес 
рук! А кто из вас успешно сделал и продал 
MMORPG?.. И вот тут рук было значительно 
меньше. И приятно было оказаться в числе 
поднявших, рассказывать о «Сфере», спорить 
с ребятами из Shadowbane о проблемах ган- 
кинга. А потом слушать, как разработчик City 
of Heroes на вопрос «Что вы делаете с ганкин- 
гом?», веселится: «Это же весело! Я обожаю 
ганкинг! Обожаю издеваться над другими игро- 
ками — это ж прелесть, прелесть!» Мы-то по- 
нимаем, что все хотят быть волками и никто 
не хочет быть овцами. Но в том-то и штука: 
овец всегда больше. Shadowbane пошел no дру- 
гому пути — там нет вообще никакой системы. 
Можно мочить все что движется, и если чело- 
век бежит один, считай, на спине написано 
«Убейте меня!» Поэтому все были изрядно 
заинтригованы, когда мы рассказали о наших 
системах, которые позволяют бороться с мас- 
совым геноцидом. 


ОБ ИСКУССТВЕННОМ 

Вы когда-нибудь видели, чтобы монстр в онлай- 
новой RPG упирался в стену крепости, на него 
запрыгивал второй, третий, четвертый, пятый, 
и только шестой — по головам, — забирался, 
собственно, на стену? У нашего искусственно- 
го интеллекта есть скрипт — как преодолевать 
преграды. Или забавно наблюдать, как монстр 
заползает на дерево и расстреливает с ветвей 
игрока, которому в ответ пульнуть нечем. Ког- 
да мы ввели в игру новый искусственный ин- 
теллект, у всех сперва был шок. Я и сам занерв- 
ничал: в данжеоне на меня выбежала зверюга, 
сделала сальто мне за спину и стала лупить ме- 
ня по затылку! Звоню нашим программерам: 
ваша работа? Да, говорят, стандартный ма- 
невр. 


О СЕМЕЙНОМ 

В техподдержку как-то письмо пришло: «Изви- 
ните, у нас сложности. Жена потеряла в игре 
сумму — говорит, обманули. Стоит за спиной 
заплаканная, с вещами, уйти грозится. Если я 
эти деньги не верну, то вроде как не мужчина». 
Ну, мы подняли логи, все выяснили. Помогли, 
конечно. Мужчина потом приехал и по-челове- 
чески поблагодарил. 

А один из самых забавных случаев на моем 
веку случился, когда мы встречались с руково- 
дителями крупнейших кланов «Сферы». Их бы- 
ло человек 30 — уверенные в себе люди, за 25, 
машины серьезные. Когда встреча закончи- 
лась, один подошел и просит: «Иван, можно вот 
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По этим ступеням поднимались только избранные. 


в сторонку?.. Вы знаете, я глава такого-то кла- 
на, у меня возникла проблема. Три дня назад 
я стер своего персонажа — высокого уровня, 
качал почти год. Стирал я его в щекотливой си- 
туации: за спиной стояла жена и угрожала, что 
если не сотру — она уйдет к маме. Сами пони- 
маете, вариантов у меня не было. Но сейчас я 
все взвесил. Клан страдает без основного бой- 
ца... В общем, восстановите, пожалуйста». 
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Сейчас в Сфере не время для драконов. Их истребляют тысячами. 


ТЕСТОВАЯ 
ЛАБОРАТОРИЯ 


XSMAGAZINE 
ПРЕДСТАВЛЯЕТ 


Под маркой совсем пока еще молодого для рос- 
сийского рынка бренда JetBalance появились 
два новых набора мультимедийной акустики. 

Первый из них, JB-465, является самой мощ- 
ной трехканальной системой от JetBalance. 
Двухполосные фронтальные колонки мощнос- 
тью 15 BT, а также 30-ваттный сабвуфер дадут 
фору любому компьютерному набору акустики. 
Помимо этого, отметим наличие у JB-465 ма- 
гнитного экранирования корпуса, избавляюще- 
го от помех мониторы, а также присутствие вы- 
носного пульта управления. 

Вторая новинка, получившая название JB- 
491, заслуживает отдельного упоминания за 
один лишь свой дизайн. Алюминиевые сател- 
литы наверняка понравятся обладателям со- 
временных жидкокристаллических мониторов. 
В едином дизайне с последними, надо сказать, 
выполнен и сабвуфер, отличающийся чрезвы- 
чайно небольшой глубиной — всего 8 см! И это 
при том, что заявленная для него мощность 
равна 50 Вт. Одним словом, самое время за- 
менить ваши пластиковые настольные безде- 
лушки чем-то более существенным. 


Стильный звук от JetBalance: 
JB-465 и JB-491 


Пока остальные лишь грозились сделать это и ин- жертв этого «роста» стали видеокарты GeForce 


тенсивно распускали слухи, калифорнийская 
NVIDIA решила пойти ва-банк и выпустила весьма 
спорные с точки зрения полезности, но, безуслов- 
но, необходимые для привлечения внимания к сво- 
ей персоне продукты. 

Перепробовав все возможные способы завлече- 
ния покупателей, графические компании постепен- 
но начали возвращаться к старому проверенному 
методу — наращиванию памяти. Одними из первых 
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6800 Ultra с РС! Express и GeForce 6200 — с интер- 
фейсом АСР. Недавно объявленные NVIDIA-Bep- 
сии этих продуктов оснащаются сразу 512 Мб памя- 
ти. Насколько необходим такой объем той же 
GeForce 6200, судить не нам. Ясно лишь одно: при 
обещанной стоимости последней в районе $79, 
пользователи будут сметать ее с прилавков, не осо- 
бо задумываясь о производительности. Что ж, 
ждем аналогичного ответа от ATI. 


Неоновая новинка от 


Компания Gigabyte обновила линейку 
процессорных кулеров двумя новыми 
моделями: Neon Cooler 775 и Neon 
Cooler 8. Новинки рассчитаны для 
установки на чипы Intel Pentium 4 и AMD 
Athlon 64, соответственно. Каждый из 
вышеперечисленных вентиляторов пред- 


ставлен в двух вариациях, предна- 
значенных разным уровням nonb3o- 
вателей. Версия BL — более простая, 


оснащена синими светодиодами и имеет 
всего одну скорость вращения, а Pro — 
идет в комплекте с регулятором оборотов, 


Gigabyte 


который дает возможность выбирать 
режимы работы. Например, при обычной 
работе в офисных приложениях, для 
тишины и комфорта можно слегка 
«сбавить» обороты, а во время активной 
игры, для облегчения жизни компьютеру, 
заставить кулер вращаться быстрее. Новые 
решения помогут не только хорошо ох- 
лаждать ваш процессор при больших 
нагрузках, но и украсить системный блок. 
В самое ближайшее время новинки должны 
появиться на прилавках российских ма- 
газинов. 
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АТ! преклоняется 


За шиной РС! Express, конечно же, 
будущее, но большинство систем 
до сих пор оснащены АСР-слотом, 
и с этим, я думаю, никто также не 
будет спорить. Хорошо понимают 
сей факт и участники графического 
рынка, которые наконец-то очну- 
лись от прошлогодней эйфории, со- 
путствовавшей выпуску Intel-nnat- 
форм с поддержкой РС! Ехргез$. 
Ярким примером того, что АСР 
еще рано списывать со счетов, яви- 
лось представление новых графиче- 
ских решений компанией ATI. В по- 
следний день календарной зимы ка- 
надский графический гигант пред- 


перед АСР 


ставил версии видеокарт семейства 
Х850 и Х800 с поддержкой разъема 
АСР 8х. 

Первая из них получила название 
RADEON X850 ХТ, вторая — 
RADEON Х800 XL. Что интересно, 
старшая модель основана на новом 
процессоре с родной поддержкой 
АСР 8х, тогда как пересадка второй 
на этот интерфейс с РС! Express x16 
была осуществлена с помощью спе- 
циального чипа-переходника. Как 
бы там ни было, выпущенные АТ! 
продукты позволяют еще на доволь- 
но долгий срок отложить смену ста- 
рой материнской платы на новую. 


Стратегия ASUS: мобильные 


процессоры в массы! 


Материнские платы с разъемом Socket 
478 и рассчитанные на них процессоры 
Pentium 4/Celeron постепенно уходят на 
свалку истории. Внедрение компанией 
Intel более перспективного формата 
LGA775 фактически лишило их будущего. 
Между тем, как оказалось, старые и пото- 
му дешевые платы при желании можно 
превратить в весьма ходовой товар. 

Для этого достаточно лишь оснастить их 
небольшим переходником СТ-479, кото- 
рый мы, вероятно, скоро увидим в магази- 
нах. Автор этой новинки, компания ASUS, 
предоставляет каждому владельцу мате- 
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ринской платы со старым процессорным 
разъемом Socket 478 возможность со- 
брать систему на основе мобильного чипа 
Pentium М, используемого в современных 
ноутбуках. 

Вставив в процессорный разъем мате- 
ринской платы адаптер СТ-479, пользова- 
тель волен установить в гнездо этого адап- 
тера любой Socket 479 мобильный чип се- 
мейства Pentium М, обладающий, как изве- 
стно, чрезвычайно низким энергопотреб- 
лением и, как следствие, не требующим 
большого и громкого вентилятора для сво- 
его охлаждения. 


AMD рассекречивает Turion 64 


Хорошенько прижав Intel со своими процес- 
сорами на рынке настольных и серверных 
систем, АМО наконец-то решилась всерьез 
взяться и за ноутбуки. Долгожданный бренд 
АМО Типоп 64 наконец-то был официально 
представлен публике. 

Судя по всему, в планах компании создать 
продукт, выступающий в роли конкурента 
для платформы Сепипо. Однако в этом-то и 
различаются подходы AMD и Intel. Centrino 
состоит из собственного процессора, чипсе- 
та и адаптера беспроводных сетей, тогда как 


AMD намерена поставлять под новым брен- 
дом лишь собственные процессоры. 

Остальные компоненты будут отданы на 
откуп сторонним производителям, которые 
за право указывать на совместимость своей 
продукции с Turion обязаны пройти с ней 
серию тестов. Анонсированная линейка про- 
цессоров Turion состоит из семи моделей 
с новой системой рейтинга: от МТ-30 до 
МЕ-37. При этом чипы с литерами МТ в на- 
звании имеют меньшее энергопотребление 
по сравнению со своими М!-коллегами. 
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Миниатюрный гигант от Fujitsu 


По мере роста популярности ноут- 
буков, которые все чаще рассмат- 
риваются покупателями не как 
элемент роскоши, а как удобный 
инструмент для работы или раз- 
влечений, уменьшается и разрыв 
в возможностях между мобильны- 
ми и настольными системами. 
Очередной шаг в этом направ- 
лении сделала компания Fujitsu, 
представив свой первый 2.5-дюй- 
мовый винчестер с рекордной 
емкостью в 120 Гб. Новинка полу- 
чила незамысловатое название 
MHV2120AT, что, однако, не по- 


мешало компании-производителю 
заявить о выдающихся техничес- 
ких характеристиках накопителя. 

Среди них значится весьма 
небольшое энергопотребление 
(в среднем от 0.5 Вт до 1.6 Вт), 
незначительный шум (23 дБ в ре- 
жиме ожидания), а также высокая 
надежность и большое время 
наработки на отказ. Одним сло- 
вом, все то, в чем так нуждается 
современный ноутбук. Предпола- 
гаемый срок появления данного 
продукта Fujitsu на рынке — май 
этого года. 


$3 GammaChrome $18: 
новинка для оптимистов 


Будучи неисправимым оптимистом, компания S3Graphics не теряет 
надежды потеснить на графическом рынке таких гигантов, как ATI 
и NVIDIA. Чтобы понять, насколько хорошо это у нее получается, 
достаточно ознакомиться с ассортиментом ближайшего компьютер- 
ного магазина. 

Как бы там ни было, отрабатывать свою зарплату разработчикам 
все-таки надо, а компании VIA, являющейся владельцем S3Graphics, 
и вовсе необходимо встраивать хоть какое-то графическое ядро в не- 
которые свои недорогие чипсеты. Вот и анонсирует $3 время от вре- 
мени все новые продукты. На этот раз очередь дошла до графическо- 
го процессора $18, открывающего новую линейку GammaChrome. 

Среди отличительных особенностей новинки необходимо отметить 
поддержку шины РС! Express, а также возможность работать с видео- 
сигналом высокой четкости (HDTV). С точки зрения производитель- 
ности новый GammaChrome $18, по слухам, может конкурировать 
разве что с АТ! RADEON X600. Вот только кому он такой нужен? 


Гибкий процессор от Epson 


Все более и более гибким становится 
мир вокруг нас, как в прямом, так и 
в переносном смысле. И в том и в дру- 
гом случае, гибкость — очевидный плюс, 
к которому все без исключения стре- 
мятся. Весьма оригинальным в этом 
свете выглядит попытка компании Epson 
в очередной раз изобрести процессор. 
Как вы уже, наверное, поняли — гибкий 
процессор. 

По словам представителей японского 
гиганта, им удалось создать первый в 
мире пластичный процессор, при произ- 
водстве которого использовались осо- 


бые (LTPS-TFT) тонкопленочные транзи- 


сторы, размещаемые на пластиковом 
основании. Впрочем, сравнивать его с 
современными компьютерными процес- 
сорами вряд ли имеет смысл. 

Новинка обладает восьмибитной 
структурой и состоит всего из 32 тыс. 
транзисторов, так что современным 64- 
битным монстрам, в которых счет тран- 
зисторам идет на сотни миллионов штук, 
он явно не конкурент. Однако в будущих 
продуктах, где гибкость является важной 
характеристикой, подобная разработка 
может оказаться как нельзя кстати. 
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MSI обновляет свою Меда-систему 


Plextor даст заглянуть в щелку 


Современные оптические приводы, спо- 
собные работать с CD или О\О-дисками, 
практически полностью лишены того шар- 
ма, который кроется в замысловатом 
внешнем виде многих компонентов ком- 
пьютера. Белая или черная коробка с лот- 
ком для диска — вот и все современное 
устройство этого класса. 

Осознанно или нет, но компания Plextor, 
уже не первый год известная своими вы- 
сококлассными и дорогими продуктами, 
решила несколько отойти от традиции при 
создании нового пишущего О\О-привода 
PX-716AL. Изюминкой новинки является 


Вот уже несколько лет MSI радует Hac 
своими Багебопе-системами. И, что, 
в общем-то и неудивительно, популяр- 
ность этих полукомпьютеров-полу- 
мультимедийных центров нисколько 
не падает, а даже наоборот — растет. 
Дабы и в дальнейшем поддерживать 
интерес к своей продукции этого 
класса, MSI решила порадовать поль- 
зователей новой версией системы 
МЕСА РС 865, получившей теперь 
приставку РВО. 

Среди наиболее заметных отличий 
новинки от предшественницы — 60- 
лее строгий дизайн, 'а также наличие 
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адаптера для работы в беспроводных 
сетях, чья антенна высится над корпу- 
сом системы. Если продолжить свои 
изыскания, то можно обнаружить, 
что, несмотря на неизменный чипсет 
i865G, MEGA PC 865 PRO поддержи- 
вает процессоры Pentium 4 в корпусе 
LGA775. 

К Tomy же, еще больше расширяя 
возможности, MSI теперь предостави- 
ла пользователям возможность не 
только прослушивать радио и MP3-my- 
зыку без загрузки операционной сис- 
темы, но также просматривать 
DVD/VCD-aucku и телепередачи. 


способ загрузки в него диска — с помо- 
щью щели в лицевой части драйва. Подоб- 
но тому, как это проделывается в некото- 
рых стильных музыкальных центрах и ав- 
томагнитолах. 

Между тем, технические характеристи- 
ки новинки также оказались на высоте — 
запись DVD+R дисков с 16-кратной скоро- 
стью вкупе с б-кратной для двухслойных 
носителей. Что же до перезаписи, то здесь 
возможно достичь 8-й и 4-й скорости для 
DVD+RW и О\УО-ВА\М\/-дисков соответствен- 
но. Рекомендованная цена PX-716AL co- 
ставляет $169. 


Видеокарты АТ! для самых бедных 


Как известно, хорошо раскрученный 
на высококлассных товарах бренд впо- 
следствии можно использовать и для ре- 
ализации менее дорогих и достойных 
продуктов. В полной мере это правило 
относится и к компьютерному рынку. 
Вкладывая огромные деньги в продви- 
жение своих графических процессоров, 
NVIDIA и АТ! беспрестанно соревнуются 
в умении осваивать различные сектора 


рынка. 
Среди последних инициатив канад- 
ской АТ! — выпуск графического про- 


цессора RADEON X300 SE с поддерж- 


кой технологии НурегМетогу. По сути 
дела, это не что иное, как ответ на ини- 
ци-ативу NVIDIA, получившую название 
TurboCache и используемую вкупе 
с GeForce 6200. 

Вкратце, речь идет о переходе к прак- 
тике использования оперативной памя- 
ти компьютера для нужд видеокарты. 
Тем самым достигается значительное 
уменьшение количества памяти на са- 
мой видеокарте и, как результат, ее 
удешевление. Вот только производи- 
тельность таких продуктов, мягко гово- 
ря, оставляет желать лучшего. 
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Диапазон: GSM 900/1800/1900 и WCDMA 2100 Экран: 176x208, 
262 тыс. цветов Память: 10 Мб; ММС-карта 64 Мб 
Дополнительно: /СА-камера; камера на обратной стороне 
1.3 Мпикс (1280х960) с шестикратным цифровым зумом; 
встроенная вспышка (дальность действия до 1.5 м) 
Разговор/ожидание: 2-3 4 (WCDMA), 3-6 4 (GSM)/go 250 4 
Размеры и Bec: 108.4x55.2x20.5 мм; 133 г 


Shuttle XPC-SN25 


Купи себе ракету! 


Феноменальный успех чипсета nForce 4, успешные продажи кото- 
рого не может поколебать даже традиционный спад на этом рын- 
ке, подталкивает компании к выпуску все новых и новых продук- 
тов на его основе. Некогда оказавшаяся пионером в области со- 
здания таких привычных нам сейчас Багебопе-систем, компания 
Shuttle uv на сей раз стала первой, кто представил продукт этого 
класса, основанный на наборе системной логики пРогсе4. 

Выполненная в традиционном стиле Shuttle, новинка получила 
название ХРС SN25P. Покупатели, выбравшие эту систему, полу- 
чают в свое распоряжение поддержку Socket 939 процессоров 
Athlon 64 вкупе с шиной РС! Express x16, позволяющей установить 
мощный графический адаптер. Не стоит забывать и о таких нема- 
ловажных деталях, как сетевой Gigabit Ethernet-agantep и аудио- 
решение с поддержкой восьмиканального звука. Не говоря уж о 
стандартных Serial ATA, USB и Еие\\Мге-интерфейсах. Одним сло- 
вом, стильная система для тех, кто не терпит ограничений. 

Отметим, что в России первой заявила о начале поставок ком- 
пания MultiMedia Club (www.mpc.ru), активно занимающаяся раз- 
личными Багебопе-системами и другими нестандартными ком- 
пьютерными решениями. 


Nokia 6680 


Видеофоны — это реальность 


То, о чем мы когда-то увлеченно 
читали в фантастических книжках, 
а потом наблюдали в не менее 
фантастических фильмах, похоже, 
становится ощутимой реальнос- 
тью. Две встроенные в смартфон 
Nokia 6680 цифровые камеры 
(1.3 Мпикс на задней стороне те- 
лефона и VGA — на передней) по- 
зволяют вести с собеседником 
полноценный видеоразговор. Пре- 
дусмотрена и возможность поде- 
литься отснятым видеоматериа- 
лом, отправляя и просматривая 
видеоклипы во время разговора. 
Безусловно, еще одна приметная 
особенность аппарата — превос- 
ходного качества дисплей — 


262 тыс. цветов. Как и положено 
любому уважающему себя смарт- 
фону на платформе Symbian, 6680 
напичкан полезным программным 
обеспечением в таких количест- 
вах, что его владелец вряд ли 
будет испытывать необходимость 
в приобретении карманного ком- 
пьютера. Интернет, электронная 
почта, глобальный роуминг, про- 
двинутый календарь и адресная 
книга, Bluetooth, RealPlayer Media 
Player — есть все, что может пона- 
добиться активному молодому 
специалисту. Мы подчеркиваем — 
молодому, ибо дизайн модели 
создавался явно в расчете на со- 
временную молодежь. 


Чипсет: NVIDIA nForce 4 
Процессор: AMD Athion 64/FX 
Сокет: Socket 939 
Графический разъем: PCI-Express X16 
Возможность работы без загрузки OC: есть 
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ViewSonic VP171s 


Четкий экран в тонких рамках 


Независимо от того, какие задачи ставит перед собой пользова- 
тель — будь то профессиональный 3D-mopennep, активный геймер 
или киноман — каждый из них нуждается, в первую очередь, в ка- 
чественном мониторе. И здесь о них позаботилась компания 
ViewSonic, выпустившая новый 17” ЖК-монитор профессиональ- 
ной серии VP171s. В новинке представлены все последние разра- 
ботки компании. Технология ClearMotive делает время отклика 
очень небольшим — всего 16 мс, что позволяет показывать видео 
при 62.5 к/с; функ ция XtremeView увеличивает угол обзора до 140 
градусов по вертикали и горизонтали. Хорошие показатели ярко- 
сти 260 кд/м и контрастности 500:1 выделяют его из толпы анало- 
гов. В наличии имеется один DVI-D и два аналоговых разъема. 
Функциональные возможности на этом не заканчиваются: ди- 
сплей можно регулировать по высоте, углу наклона и даже вешать 
на стену. Интересный дизайн предложила компания, сделав рам- 
ку монитора очень тонкой, всего 17 мм, что, по словам произво- 
дителя, расширяет возможности монитора, представляя большую 
область активного изображения с минимальными неиспользован- 


ными границами. 


a 
eal 7 » 
1НКИ РОССИЙСКОГО РЫНКА 


Диагональ: 17" Яркость: 260 кд/м’ Контрастность: 500:1 
Время отклика: 16 мс Угол обзора: 140 | 


Logitech Cordless Desktop MX 3100 


Беспроводной и лазерная 


Покупка компьютерной перифе- 
рии — дело не такое простое, как 
кажется на первый взгляд. Вы 
можете потратить несколько со- 
тен рублей и купить полноценные 
вроде бы мышку и клавиатуру, 
зная, что за надписью Made т 
China скрывается подвал сосед- 
него дома, и что такие «изделия» 
долго не живут. А можете потра- 
тить несколько сотен условных 
единиц и приобрести качествен- 
ные и эргономичные устройства, 
которые проработают не один 
год, и долго будут радовать вас 
своей привлекательной внешнос- 
тью. Ко второму типу относится 
продукция компании Logitech, 
крупнейшего производителя ком- 
пьютерной периферии. Ею пред- 
ставлен новый беспроводной 
комплект Cordless Desktop MX 


3100, в который входит нашумев- 
шая в ИТ-мире лазерная мышь 
МХ 1000 Cordless Laser Mouse и 
новая клавиатура с расширенны- 
ми возможностями навигации. 
Покупателями станут прогрессив- 
ные геймеры, нуждающиеся в 
большом количестве дополни- 
тельных кнопок, и рядовые поль- 
зователи, желающие одним нажа- 
тием нужной клавиши запускать 
всевозможные мультимедийные 
приложения и другие необходи- 
мые в повседневной работе про- 
граммы. МХ 3100 выполнена 
с учетом последних исследований 
ученых, пришедших к выводу, что 
низкопрофильные клавиатуры 
без наклона сводят к минимуму 
растяжение запястья. К моменту 
выхода журнала комплект должен 
появиться в розничной продаже. 
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Интерфейс: USB/PS/2 Связь: радио 
Технология: лазерная 
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Кто ты такой? 
Sonoma, 


вестимо... 


Новая платформа развязы- 


вает руки производителям 
графических адаптеров: ско- 
ро в ноутбуках можно будет 
также легко менять графи- 
ческие адаптеры, как и в на- 
стольных ПК 
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LG Electronics одна из первых выпустила модель на обновленной платформе и начала ее продажи в России 
й, ты! поперхнулся, громко откашлялся — Да, да, не то что эти здоро- 
= — Да-да? и сплюнул в стоящее неподалеку венные настольные дуры! — по- 
— Здорово! мусорное ведро 3.5-дюймовую слышались ободряющие возгласы 

— Здравствуйте. дискетку, благо флоппи-дисковод со всех сторон. 
— Ты кто такой будешь, а? работал отлично. Между хранящимися на складе 
— Я — ноутбук. — Дедуля, с тобой все в поряд- ноутбуками действительно были до- 


Огромный склад наполнился 
смехом. Принесший новичка выку- 
рил сигарету, почесал затылок и, 
лениво зевнув, вышел из помеще- 
ния, плотно притворив за собой 


дверь. 
— Ну, давай, поведай нам свою 
историю... — видавший виды IBM 


ThinkPad, продававшийся милли- 
онами в конце 90-х и до сих пор 
пользующийся — популярностью, 
был здесь однозначным лидером. 
Его дед, родившийся в далеком 
1992-м и также сошедший со ста- 
пелей «Голубого Гиганта», как 
иногда называют компанию IBM, 


ке? — участливо спросил род- 
ственника немного подуставший 
от постоянных разборок ThinkPad. 

— Все отлично, внучек! — дед 
захлопнул крышку экрана плотнее 
и снова впал в спячку. 

— У меня папа — Intel! — гром- 
ко, но неуверенно выкрикнул но- 
BUYOK. 

— Да ты He бойся, браток, — 
алый Acer Ретап блеснул металли- 
ческими боками, демонстрируя 
лейбл Powered by AMD, и друже- 
любно ткнул в бок взволнованного 
малыша. — У нас тут все свои, 
портативные! 


брые соседские отношения, и лишь 
иногда, от скуки, возникали споры 
на темы: «AMD против Intel», «Ши- 
рокий экран или обычный?» и т.п. 
Серьезные IBM, стильные Acer, 
ASUS, Fujitsu Siemens, технологич- 
ные Sharp, Panasonic и Toshiba, па- 
фосные Sony — все они относились 
друг к другу с уважением, но люто 
ненавидели недобросовестных про- 
изводителей портативных компью- 
теров, закупающих по дешевке ки- 
тайские второсортные корпуса и 
пихающих в них среднего качества 
комплектующие, усугубляя все от- 
вратительной сборкой. С пренебре- 
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жением относились они и к настоль- 
ным ПК, считая себя более со- 
вершенными устройствами. На скла- 
де лежали и музейные экспонаты, 
15 лет назад раскупавшиеся тысяча- 
ми, и стильные новинки. И появле- 
ние в коллективе нового члена, ра- 
зумеется, не обходилось без бурно- 
го обсуждения его внешних и «ин- 
теллектуальных» данных. 

Немного успокоившись, новичок 
приоткрыл свой DVD-RW-npusog и 
заговорил: 

— Между прочим, я основан на 
платформе Sonoma. 

— ST-TO что за хрень такая? — ле- 
ниво удивился старый бюрократ 
МЕС, даже на пенсии выглядящий 
строго и корпоративно. 

Почувствовав к себе интерес, 
вновь прибывший рассказал «кол- 
легам», что компания Intel недавно 
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обновила свою мобильную плат- 
форму Centrino, встроив в нее но- 
вый системный чипсет с поддерж- 
кой оперативной памяти стандарта 
2082, графических адаптеров на 
шине PCI-Express и процессоров 
Pentium 4 с частотой системной 
шины аж 533 МГц. 

— К тому же, — добавил лэпто- 
пик, — мы намного дольше работа- 
ем от батарей, имеем неплохую 
встроенную видеоплату и вообще, 
мы — модели будущего! — пафосно 
закончил он. 

— Иди ты! 

— Брехня! 

— Просто неслыханно! — забрюз- 
жали старые педанты, монстры се- 
редины 90-х, считающие свою архи- 
тектуру и внешность образцом по- 
дражания, а все новомодные явле- 
ния — излишеством. 


— Hy, а конкретней, чего она да- 
ет-то, твоя Зопота? — спросил лю- 
бящий докапываться до сути IBM 
ThinkPad. 

— Как я уже говорил, — продол- 
жил новичок, — новый процессор, 
шина, графический адаптер и па- 
мять DDR2 увеличивают производи- 
тельность практически во всех типах 
задач: офисных приложениях, иг- 
рушках, мультимедийных програм- 
мах... Меня тут недавно дотошные 
журналисты изловили... Из коробки 
вытащили, на стол положили, и да- 
вай тестировать всеми возможными 
способами! И знаете, что самое 
главное? По результатам я почти 
догнал братца — Pentium 4, который 
хоть и мощный, но энергии потреб- 
ляет как тракторный завод! 

— Да-а, это тема... — покачав 
крышкой экрана, согласился его 


собеседник. — Что ж, и много вас 
таких? 

— Прилично! ASUS, Acer, Fujitsu 
Siemens, iRU, Samsung, LG... Скоро 
все производители начнут выпуск 
Зопота-ноутбуков. 

— Ну что, ребятки, Welcome to 
club, как говорится, — раздался 
с верхней полки голос модного и 
стильного ASUS S300N. 

Оживленную беседу нарушила 
открывшаяся дверь и появившийся 
в проеме силуэт кладовщика. «Вот 
ведь, блин, опять потерял кепку», — 
пожаловался он невидимому собе- 
седнику на собственную же рассеян- 
ность. Разве мог он подумать, что 
именно его давно потерявшим фор- 
му головным убором стоящие навер- 
ху раритеты компьютерной техники 
прочищают свои дисководы, дабы 
всегда оставаться в форме. я 
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Деньги 


Сводный тест 17" 


ЖК-мониторов 


Монитор — крайне важная и 
необходимая часть компью- 
тера. Настолько важная, что 
многие начинающие пользо- 
ватели, придя в магазин и 
оплатив стоимость самого 
навороченного дисплея, ис- 
кренне удивляются, что к не- 
му нужен еще какой-то непо- 
нятный системный блок, ку- 
пить который за оставшиеся 
на пиво $30 не представляет- 
ся возможным. 
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онимая всю сложность 

выбора современного мо- 

нитора, мы решили прове- 
сти сводный тест 8 различных дис- 
плеев. В обзор попали популярные 
17" жидкокристаллические моде- 
ли — что-то вроде золотой середи- 
ны. В этой категории можно встре- 
тить как недорогие решения с до- 
статочно скромными техническими 
характеристиками, так и пафосные 
экземпляры, над которыми потру- 
дилась не только бригада инжене- 
ров-профессионалов, но и компа- 
ния маститых дизайнеров, что од- 
новременно повышает итоговую 
стоимость процентов этак на 25. 
Мы подобрали мониторы примерно 


‚ ДЮЙМЫ 
и 4 миллисекунд 


одного и того же ценового диапа- 
зона. 

Стоит ли сегодня брать ЖК и дей- 
ствительно ли пора хоронить ЭЛТ? 
Если ваша цель — собрать компью- 
тер за как можно меньшую стои- 
мость — милости просим в раздел 
ЭЛТ/САТ-мониторов. За $150 мож- 
но приобрести неплохой, но и не 
слишком хороший дисплей. Дей- 
ствительно достойная «семнашка» 
попросит $180-190, а вот уже за 
$240 доступны приличные 17" ЖК. 
То есть, область применения ЭЛТ 
сегодня ограничивается лишь экс- 
трабюджетным сектором и проти- 
воположным сегментом дизайнер- 
ских решений, вроде професси- 


ональных 21-22" моделей. Во всех 
же остальных случаях выгоднее 
сделать выбор в пользу современ- 
ных технологий. 

Целью данного обзора было рас- 
смотрение продукции от макси- 
мального количества производите- 
лей, представленных на россий- 
ском рынке. Посему объединить 
в статье тесты дорогих и экономич- 
ных моделей, а также более круп- 
ных экранов не представлялось 
возможным. Если вас заинтересо- 
вали технические характеристики 
какой-то модели, но что они озна- 
чают, вы точно не знаете — совету- 
ем заглянуть в глоссарий, разме- 
щенный неподалеку. 
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Samsung 173Р 


Модель выделяется из общего ряда мини- 
малистичным дизайном: тонкая рамка, кре- 
пеж, соединяющий корпус с основой — все 
это выполнено в матово-белом цвете, но, 
тем не менее, смотрится весьма необычно 
и стильно. 

173P продается уже достаточно давно 
и пользуется заслуженной популярностью 
среди российских пользователей, хотя это- 
му в большей степени способствует извест- 
ность марки и сеть сервисных центров 
по всей территории страны. В проведенном 


Технические характеристики 


нами тестировании представитель Samsung 
в грязь лицом не ударил: монитор проде- 
монстрировал отличное качество картинки 
во всех типах приложений и, несмотря на 
высокое время отклика матрицы, диском- 
форта во время работы мы не испытывали. 

Любителям фильмов стоит заглянуть 
в пункт «Угол обзора». Для 17" модели сред- 
него класса он необычайно широк — 
178/178 градусов, что позволит комфортно 
смотреть кино всей семье или компании 
друзей, удобно рассевшись перед экраном. 


Размер точки: 0.264 Яркость: 270 кд/м’ Контрастность: 700:1 
Разрешение: 1280x1024 Угол обзора (горизонталыьвертикаль): 178/178 
Время отклика: 25 мс Размеры и вес: 382х395х236 мм; 6 кг Цена: $483 


Acer А 1731 т 


AL1731m — недорогой «покладистый 
савраска» от известного производителя. 
Пусть технические характеристики не пре- 
тендуют на мировой рекорд, но качество 
изображения монитор обеспечивает вполне 
достойное. Во всяком случае, никакого дис- 
комфорта в играх и при просмотре фильмов 
мы не испытывали. Хотя, конечно, срав- 
ниться с топовыми представителями класса 
«17 дюймов» ему будет трудновато: цвето- 
вая гамма хоть и честно отображала свои 
миллионы оттенков, смотрелось это не- 
сколько блекло — возможно, из-за сравни- 
тельно низкого уровня яркости. 


Технические характеристики 


Как видно на фотографии, это обычный 
неширокоформатный монитор, поэтому 
его смело можно рекомендовать для ис- 
пользования в любых целях. Напомним, 
что некоторые игры и программы не обуче- 
ны работе с широкими дисплеями и потому 
выводят некорректное изображение. 

Главная особенность Acer АЁ1731т — 
низкая цена. За эти деньги вы получаете хо- 
роший, надежный и качественный монитор, 
который прослужит долгие годы, а гаранти- 
рует это развитая сеть сервисных центров 
Асег в России. 


Размер точки: 0.26 Яркость: 250 кд/м’ Контрастность: 430:1 
Разрешение: 1280x1024 Угол обзора (горизонталь/вертикаль): 160/130 
Время отклика: 20 мс Размеры и вес: 381х400х147 мм; 5.5 кг Цена: $388 
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Плюсы 


Широкий угол обзора 

Отсутствие «шлейфа» при движении 
объектов 

Высокий уровень контрастности 


Сравнительно высокая цена 


Невысокая цена 
Симпатичный дизайн 


Малый уровень яркости 
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Высокая четкость изображения 
Малое время отклика матрицы 
Стильный дизайн 


Сравнительно высокая цена 


ViewSonic 171b 


Представляем победителя нашего тестирова- 
ния — монитор ViewSonic 1716! Что же Hac 
так привлекло в нем? Ответ прост: отличная 
сбалансированность всех характеристик. 
Изображение на экране было не только чет- 
ким, но и ярким, а углы обзора — достаточно 
широкими. При этом время отклика матрицы 
составляет всего 8 мс, что является практи- 
чески рекордным результатом. Правда, когда 
писались эти строки, компания анонсировала 
новую модель с откликом 4 мс, но это уже, 
как говорится, совсем другая история. 


Нам очень понравился дизайн монитора. 
Пусть он не блещет стилистическими изыс- 
ками вроде округлой нижней части экрана, 
как у Sony HS, но за счет технологии 
ThinEdge, позволяющей минимизировать 
размеры рамки вокруг экрана, дисплей 
смотрится очень дорого и солидно. Правда, 
демократичной ценой похвастаться модель 
не может: по этому параметру дисплей 
от ViewSonic превзошел даже конкурента 
от Sony. 


Размер точки: 0.264 Яркость: 300 кд/м’ Контрастность: 500:1 
Разрешение: 1280x1024 Угол обзора (горизонталывертикаль): 160/160 
Время отклика: 8 мс Размеры и вес: 392х445х213 мм; 6.5 кг Цена: $421 


LG L1720B Flatron 


Облаченный в стильный черный корпус, 
недорогой 17" ЖК-монитор от Е@ продемон- 
стрировал весьма симпатичную картинку, 
особенно отличившись в трехмерных играх: 
все же дают о себе знать заявленные произ- 
водителем 12 мс времени отклика матрицы. 
Как и в случае с «ценовым конкурентом» 
Acer AL1731m, оказался недостаточным уро- 
вень яркости: по сравнению с более дороги- 
ми моделями изображение было несколько 
темноватым. Однако пожаловаться на чет- 
кость и цветопередачу L1720B не может: 
в играх видны даже мельчайшие детали, 


а красивые трехмерные пейзажи хвастались 
миллионами отображаемых оттенков. 

Субъективно, работать с текстами и офис- 
ными приложениями на этом мониторе удоб- 
нее за счет более плавного скроллинга, пол- 
ного отсутствия «шлейфов», которые иногда 
все-таки заметны на дисплеях с высоким 
временем отклика матрицы. 

Нельзя не похвалить компанию LG за гра- 
мотную маркетинговую политику: приобрес- 
ти L1720B можно практически в любом рос- 
сийском компьютерном магазине по цене 
всего в $346. 


Размер точки: 0.264 Яркость: 250 кд/м’ Контрастность: 550:1 
Разрешение: 1280x1024 Угол обзора (горизонталь/вертикаль): 160/140 
Время отклика: 12 мс Размеры и вес: 394х412х128 мм; 4.8 кг Цена: $346 
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Плюсы 


Невысокая цена 
Стильный дизайн 
Малое время отклика матрицы 


Минусы 


Малый уровень яркости 
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BenQ FP71W 


За свои кровные $500 вы получаете весьма 
приличных размеров широкоэкранный мо- 
нитор с отменными техническими характе- 
ристиками. Высокий уровень контрастности 
и яркости обеспечивает отличную картинку 
как при просмотре фильмов, так и при ра- 
боте с офисными приложениями. Правда, 
если главным для вас является плавность 
движений в трехмерных играх, то есть 
смысл обратить внимание на другие моде- 
ли ВепО, обладающие значительно мень- 
шим временем отклика матрицы. Со всеми 
же остальными задачами BenQ FP71W 


Высокий уровень контрастности 
Сравнительно компактные размеры 


Высокая цена 


Sony SDM-HS73PB 


Модели серии HS несколько раз побеждали 
на самых престижных дизайнерских вы- 
ставках — и это заметно: Sony HS73 ярко 
выделяется из всего ряда протестирован- 
ных нами мониторов. Слова здесь излиш- 
ни. Достаточно взглянуть на фото и убе- 
диться, что платя больше, чем за аналогич- 
ную модель от другого производителя, вы 
приобретаете не только продукт с лейблом 
Зопу, но и шедевр дизайнерского искус- 
ства. 

Впрочем, не дизайном единым. Качество 
и четкость изображения поражают. Oco- 
бенно приятно было играть в вещи вроде 


справляется «на ура». 


Дисплей выполнен в класси 
Внимание привлекает лишь 
стойка, которая и соединяет его с под 
кой. Столь мощно смотрится она только 
внешне: на самом деле она из тонкого ме- 
талла, и при желании экран можно повесить 
на стену с помощью переходника VESA. 

На наш взгляд, отличное решение для лю- 
бителей цифрового видео — этому способ- 
ствует высококонтрастная_ широкоформат- 
ная матрица и высокая подставка: монитор 
можно без проблем установить в дальнем 
углу комнаты и настроить так, что изобра- 
жение будет видно всем. 


Размер точки: 0.29 Яркость: 450 кд/м’ Контрастность: 800:1 
Разрешение: 1280x768 Угол обзора (горизонталыь/вертикаль): 170/170 
Время отклика: 25 мс Размеры: 357х417х136 мм; 5 кг Цена: $500 


«Блицкриг», «В тылу врага» и прочие полу- 
изометрические стратегии, где качество 
прорисовки мелких объектов сразу броса- 
ется в глаза. 

В данной модели применена технология 
XBRITE, сравнительно недавно выведен- 
ная Зопу на рынок, и существенно увеличи- 
вающая контрастность и четкость картинки 
на экране. 

Напоследок стоит отметить, что SDM- 
HS73PB обладает сравнительно невысокой 
ДЛЯ «сонипродукта» ценой: чуть больше 
$400, что немного для действительно ка- 
чественного ЖК-дисплея. 


Плюсы 


Высокая четкость изображения 
Малое время отклика матрицы 


Не самый яркий дисплей 


Размер точки: 0.264 Яркость: 400 кд/м’ Контрастность: 500:1 
Разрешение: 1280x1024 Угол обзора (горизонталь/вертикаль): 160/160 
Время отклика: 16 мс Размеры и вес: 442х404х216 мм; 5.8 кг Цена: $411 
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Малое время отклика матрицы 
Качественная сборка 


Слегка мутноватое изображение 


Ошибки в названии монитора нет: всем из- 
вестная компания ASUS действительно на- 
чала производство собственных монито- 
ров. Первой увидела свет (и полки россий- 
ских магазинов) 17" модель Aristo PM17TS. 
Она обладает весьма неплохими техничес- 
кими характеристиками, и это видно на де- 
ле. Изображение четкое, яркое по всей 
площади дисплея. Малое время отклика не 
оставляет ни единого намека на «шлейфы» 
или подтормаживание в активных играх 
и фильмах. 


зволяет использовать монитор для работы 


liyama Рго Це E435S-S 


Модель старейшего японского производите- 
ля (только цветными мониторами Пуата 
занимается с 1981 года) качеством не по- 
разила. Нет, никаких серьезных недостат- 
ков замечено не было, просто изображение 
оказалось не слишком ярким и не таким 
четким, как у тех же Sony, ViewSonic, 
BenQ — лидеров нашего тестирования. 
Внимание привлекло высочайшее качест- 
во сборки: все панели настолько плотно 
пригнаны друг к другу, будто являют собой 
единое целое. Сама конструкция ориенти- 


рована в первую очередь не на то, чтобы 
поразить вас внешним видом, но прорабо- 
тать долгие годы без проблем. 

Отдельного внимания заслуживает меню. 
Почему-то многие производители стремят- 
ся уместить настройку монитора в как мож- 
но меньшее число кнопок. В модели ProLite 
E435S-S их шесть, и управление экранным 
меню осваиваешь за считанные секунды. 
На наш взгляд, это удобнее, чем полчаса 
крутить одно колесико и «нахваливать» 
находчивость заводских инженеров. 


Размер точки: 0.264 Яркость: 350 кд/м’ Контрастность: 350:1 
Разрешение: 1280х1024 Угол обзора (горизонталь/вертикаль): 160/120 
Время отклика: 10 мс Размеры и вес: 387х408х212 мм; 3.5 кг Цена: $353 


или игр, но рассесться перед ним компани- 
ей из 10 человек вряд ли получится. 

Нам понравился серебристый, слегка ок- 
руглый корпус, несколько клавиш настройки 
системного меню, два динамика на нижней 
части дисплея. 

Эти мониторы уже есть в Москве, и ко 
времени появления журнала в продаже 
начнут поставляться в большинство россий- 
ских магазинов. 


Размер точки: 0.264 Яркость: 400 кд/м’ Контрастность: 600:1 
Разрешение: 1280x1024 Угол обзора (горизонталь/вертикаль): 140/140 
Время отклика: 8 мс Размеры и вес: 390x414x176 мм; 4.4 кг Цена: $353 
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Невысокая цена 
Стильный дизайн 
Малое время отклика матрицы 


Малый уровень яркости 
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Глоссарий 


ВРЕМЯ ОТКЛИКА МАТРИЦЫ — 
количество миллисекунд, кото- 
рое требуется для перехода точ- 
ки экрана из прозрачного состо- 
яния в состояние пропускания 
света. Например, чтобы белая 
точка стала синей, монитор от 
ViewSonic тратит всего 8 мс. Со- 
ответственно, если бы этот пара- 
метр составлял 45-50 мс, как у 
старых моделей ЖК-дисплеев, то 
в играх, фильмах, да и просто 
при скроллинге текста мы бы на- 
блюдали размытое изображение, 
что, разумеется, нельзя отнести 
к положительным характеристи- 
кам экрана. Напротив же, если 
время отклика составляет всего 
8-16 мс, то даже в самых актив- 
ных играх мы не увидим этого не- 
приятного эффекта. 

ЯРКОСТЬ — означает мощность 
подсветки ламп, направленных 
на матрицу. Соответственно, 
чем она больше, тем ярче, свет- 


лее изображение на экране. 
Весьма важный параметр. Изме- 
ряется в канделах на квадратный 
метр (кд/м°). 

КОНТРАСТНОСТЬ — показыва- 
ет, во сколько раз самая яркая 
точка на экране будет ярче са- 
мой темной точки. Если этот па- 
раметр меньше, чем 250-300:1 
(как у старых моделей), то изо- 
бражение становится мутным, 
плохо различаются мелкие и за- 
темненные детали. 

УГОЛ ОБЗОРА — максимальный 
угол, смотря с которого изобра- 
жение не поддается естественно- 
му искажению. Например, если 
он составляет всего 120/120 гра- 
дусов, то вам придется сидеть 
прямо перед монитором, чтобы 
не испытывать неудобств в рабо- 
те. Если же он равен 170/170, то 
даже рассевшись дружной компа- 
нией вокруг дисплея, изображе- 
ние будет идеальным для всех. 


Выводы 


Мы протестировали самые попу- 
лярные и доступные в российской 
рознице модели. Как видно, раз- 
брос цен среди них заметен, при 
условии, что мы не всегда брали 
самые доступные и самые дорогие 
решения. Надо сказать, что откро- 
венно плохих дисплеев нам не по- 
палось. А ведь всего пару лет на- 
зад из 10 мониторов разных фирм 
в лучшем случае половина выдава- 
ла картинку достойного качества. 
Но, разумеется, и среди этих 8 мо- 
делей мы выбрали лучшие. 
Награду «Выбор редакции» по- 
лучает ViewSonic 1716 — за опти- 
мальное сочетание всех парамет- 


XS MAGAZINE №05 май 2005 


ров вывода изображения на экран 
и отличную эргономику. Этот мо- 
нитор подойдет как активному иг- 
року (хотя «самым активным» сто- 
ит подождать появления новой мо- 
дели со временем отклика матри- 
цы 4 мс), так и любителю кино или 
офисному работнику. 

«Лучшей покупкой» мы решили 
наградить новинку российского 
рынка — ASUS Aristo PM17TS. 
Мы знали, что ASUS намеревается 
начать выпуск ЖК-мониторов, еще 
полгода назад, и то, что только 
сейчас начинаются первые их по- 
ставки, говорит о серьезном под- 
ходе компании к производству. 


Что, впрочем, не замедлило 
сказаться на качестве. Aristo 
РМ17Т$ — отличный монитор для 
игр и работы по вполне приемле- 
мой цене, обладающий достаточно 
серьезными техническими харак- 
теристиками. 

И, наконец, награду «Шаг впе- 
ред» получил монитор BenQ 
FP71W за непревзойденное каче- 
ство при просмотре фильмов. 
Высочайший уровень контрастно- 
сти, четкое изображение — все 
это объединяет в себе недавно 
вышедшая на российский рынок 
широкоформатная модель от этого 
производителя. 
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Gigabyte 301 


Игра вдвоем 


ОСНОВА ДЛЯ МОНСТРА 


GA-K8NXP-SLI исполнена 
на базе NVIDIA nForce4 SLI 
поддерживает процессорь 
форм-факто 

высокоскоростную DDR400+ 
память и, конечно же, гра- 
фические адаптеры с PCI-E 
Что же касается самого 301 
TO тут все просто — ядро ви- 


деокарточки функционирует 


В 


стандартном реж! 


дули памяти рабо 
вышенных частотах 62 
а для стабильной 


платы 


омпания Gigabyte извест- 

на оригинальными моде- 

лями материнских плат, 
а также интереснейшими графи- 
ческими решениями на базе новей- 
ших чипсетов от АТ! и NVIDIA. 
Взять те же Вадеоп Х800 и СеРогсе 
6800 АСР с пассивными система- 
ми охлаждения или же любую дру- 
гую плату предыдущего поколения 
С «разогнанной» памятью и бога- 
тейшей комплектацией. Но сегодня 
нам довелось иметь дело с поис- 
тине уникальным продуктом! Дело 
в TOM, что Gigabyte 301 построен 
на базе двух графических чипсетов 
6600GT. Конечно, все мы помним 
об аналогичных решениях ХС! и 
Matrox несколько лет тому назад. 
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Графический чипсет: NVIDIA GeForce 6600GT Суммарный объем памяти: 256 Мб 
Шина памяти: 128 бит Интерфейс подключения: PCI-E x16 


Однако ни одна из упомянутых ви- 
деокарт не сыскала общественного 
признания и тихо-мирно удалилась 
на свалку истории. С детищем 
Gigabyte ситуация иная. По сущест- 
ву, 301 — законченный, неимовер- 
но производительный и чудовищно 
дорогой продукт. Оно и понятно, 
ведь ядро 6600СТ с поддержкой 
режима SLI гарантирует идеальную 
картинку и отличную скорость про- 
рисовки во всех игровых прило- 
жениях. Добавить к комплекту фир- 
менную системную плату СА- 
K8NXP-SLI, для которой предназна- 
чена новинка, и перед нами уни- 
кальная в своем роде имиджевая 
видеоподсистема! 

Особого внимания заслуживает 


сама видеокарточка, в которой 
посредством модифицированной 
технологии SLI совмещены два 
графических адаптера. Каждый из 
них оборудован 128 Мб памяти и 
независимой 128-битной шиной. 
Как мы уже говорили, 301 устанав- 
ливается в слот PCI-E х16 и работа- 
ет лишь на GA-K8NXP-SLI. Инте- 
ресно, что операционная система 
видит две независимые карточки 
GeForce 6600GT — выходит, все 
каналы интерфейсного слота PCI-E 
делятся на две части под нужды 
обоих графических чипсетов. Дан- 
ная особенность не позволяет ис- 
пользовать видеокарту на других 
системных платах. Нужно ли это 
конечному покупателю — вопрос, 


ведь в комплекте с 301 поставляет- 
ся упомянутая GA-K8NXP-SLI. 
Разговоры — разговорами, а ре- 
зультаты тестов впечатляют. Мож- 
но смело утверждать, что перед 
нами — самое производительное 
графическое решение на сегод- 
няшний день. & 


ВЕРДИКТ 


Компания Gigabyte выпусти- 
ла уникальную графическую 
подсистему на базе 6600GT 


и системной логики пРогсе4 
SLI. Безоговорочный must 
have! 
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Casio Exilim Card ЕХ-$100 


Камера, которая всегда с тобой 


Матрица: 3.34 Мпикс Размер снимка (макс.): 2048х1536 точек Оптический зум: 2.8х 
Цифровой зум: 4х Дисплей: 2", 84 960 точек Встроенная память: 9.3 Мб Сменная па- 
мять: SD/MMC Размеры и вес: 88х57х16.7 мм (исключая выступы); 113 г (без аккуму- 


лятора и карты памяти) 


игаретная пачка, с которой 

было принято сравнивать 

миниатюрные камеры еще 
пару лет назад, рядом с $100 ка- 
жется просто огромной. При вы- 
ключении камеры объектив пол- 
ностью утапливается в корпус и его 
окошко закрывается металличес- 
кими шторками. Это действительно 
одна из самых миниатюрных циф- 
ровых камер! 

Несмотря на ультраплоский 
корпус, объектив, полностью «сво- 
рачивающийся» в выключенном 
состоянии, имеет оптический зум! 
Более того, инженеры Сазю при- 
менили не стеклянные линзы, а 
керамические! Первые керами- 
ческие линзы были изготовлены 
в Японии летом 2004 года, а уже 
через несколько месяцев Casio 
первой использовала их в объек- 
тиве своей камеры, которой и 
стала $100. Заметим, что это 
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не только первая, но и пока един- 
ственная камера с керамически- 
ми линзами. Однако для пользова- 
теля это инженерное решение 
остается «за кадром»: керамика 
позволяет создать компактный 
объектив, который дает хорошую 
резкость и минимальные искаже- 
ния. А что до ударопрочности... 
Беречь от ударов следует любую 
камеру, независимо от того, из 
какого материала сделаны ее лин- 
зы. 

Корпус выполнен из металла, 
что многим нравится. Кнопки уп- 
равления невелики, но крайне 
удобны. Клавиша включения — 
самая маленькая, случайно на- 
жать практически невозможно, но 
ее расположение на крохотной 
«ступеньке», чуть выступающей 
над верхней гранью корпуса, по- 
зволяет без проблем включать и 
выключать аппарат. Заметим, что 


камера отличается быстрым вре- 
менем включения — всего 1,4 се- 
кунды нужно для перехода из 
транспортного положения в рабо- 
чее. Снимок камера выполняет 
через 0,01 секунду после нажатия 
на спусковую кнопку — «ловить 
мгновение» легко. 

Автоматизация в $100 доведена 
до совершенства, поэтому камера 
весьма хороша для съемок в ситу- 
ации, когда не хочется задумы- 
ваться над настройками. Однако 
в малышке предусмотрена ручная 
регулировка резкости, также $100 
поддерживает фирменный режим 
BestShot (предустановки на Ha- 
иболее часто встречающиеся си- 
туации съемки — от «Цветов» и 
«Портрета при свечах» до «Салю- 
та» и «Зеленых растений»), на дис- 
плей можно выводить гистограм- 
Му, а это, заметим, умеют далеко 
не все большие камеры. 


СНЕГУРОЧКА 

Камера поставляется в двух 
цветовых решениях: к из- 
начально выпускавшемуся 
серебристому в 
2005-го добавился вариант 


White Passion в белоснеж- 


январе 


ном корпусе. На техничес- 
кие характеристики $100 
окрас, разумеется, не влия- 
j сама возможность 


eT, HO 
выбрать камеру в соответ- 
ствии со своими представле- 
ниями о прекрасном достой- 
на упоминания. Хотя вари- 
антов всего два. 


Кстати, в меню камеры под- 
держивается русский язык, что 
облегчает ее освоение и исполь- 
зование. ied 


| ВЕРДИКТ 


$100 — удобная и стильная 
карманная камера. Недостат- 
ки стандартны для аппаратов 
такого типа: отсутствие опти- 
ческого видоискателя (в сол- 
нечную погоду изображение 
на ЖК-мониторе разобрать 
сложно), малая светосила 


объектива и отсутствие руч- 
ных режимов. Однако качест- 
во снимков заметно выше, 
чем у конкурентов. Плюс 
быстрое включение и малое 
время реакции на нажатие 
спусковой кнопки. 
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Western Digital Raptor WD740GD 


Абсолютный чемпион в легком весе 


СТОИТ ЛИ? 
Несколько миллисекунд во 
времени доступа дейст 
вительно заме в реаль 
ной работе жесткого диска 
Если, конечно, основные 
функции вашего компью- 
сводятся к планомер- 
ному выполнению задач 
в Microsoft Office, то эффек- 
та от 10000 об/мин вы, ско- 
рее всего, не заметите. Но 
когда время загрузки люби- 
мой и требовательной игры 
сократится почти вдвое, 
перезагрузка ПК заставит 
отвлечься от дел всего на 
пару десятков секунд TOr- 
да вы поймете, что, пере- 
Г :ивая почти 100%, полу- 
чаете действительно 
мую и необходимую прибав- 
ку в производительности 


т производительности дис- 

ковой подсистемы зави- 

сит многое. Как правило, 
это и скорость загрузки операцион- 
ной системы, и время запуска при- 
ложений, и продолжительность ко- 
пирования многих гигабайт инфор- 
мации, и даже количество заветных 
FPS при игре в обожаемый масса- 
ми Half-Life 2. При выборе винчес- 
тера следует отталкиваться от типа 
интерфейса подключения, скорости 
вращения шпинделя, размера буфе- 
ра, а также скорости последова- 
тельного и случайного чтения/запи- 
си информации. Так, WD740GD 
оборудован ЗАТА-интерфейсом, 
работает на 10000 об/мин, оснащен 
традиционным 8-мегабайтным бу- 
фером и, что самое главное, обла- 
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Емкость: 74 Гб Интерфейс: SATA 
Скорость вращения: 10000 об/мин 


дает выдающимися скоростными 
показателями. Здесь следует оста- 
новиться и заметить, что именно 
дисковые накопители семейства 
Raptor сочетают в себе невиданное 
число оборотов вращения шпинделя 
и современный канал передачи 
данных SATA. 

Внесем немного конкретики. 
Первый жесткий диск марки 
Raptor анонсирован практически 
год назад. Оглядываясь назад, от- 
метим, что это был всего-навсего 
36-гигабайтный винчестер. Ем- 
кость же нашего подопытного при- 
равнивается к 74 Гб. Отныне в нед- 
рах винчестера устанавливается 
по две пластины с повышенной ли- 
нейной плотностью записи. Как 
следствие — сократилось и сред- 


Half-Life 2 1280x1024x32 


52.7 


58.9 


Ш MAXTOR DIAMONDMAX 10 200 GB 


Как видно, даже в играх быстрый жесткий диск 
ф существенно влияет на производительность. 


накопителей. Смущает лишь за- 
вышенная стоимость WD740GD 
и столь малый размер диска. a 


нее время доступа к информа- 
ции — 4.5 против 5.2. Из нарабо- 
ток Western Digital следует выде- 
лить хитроумную технологию опти- 
мизации очереди команд Ultra/150 
СО, которая призвана увеличить 
пропускную способность интер- 
фейса и упростить работу с ЗАТА- 
контроллерами. Особого внима- 
ния заслуживает специальный 
соединительный кабель Secure- 
Соппес{. По словам производите- 
ля, фирменный кабель поможет 
избавиться от несметного коли- 
чества проводов — посредством 
данного шлейфа происходит обмен 
данными и питание диска. 

В общем и целом, перед нами 
первый представитель высоко- 
производительных дисковых ЗАТА- 


] ВЕРДИКТ 


Скоростные показатели 
накопителя поражают! Но кто 
в наше время покупает 74 Гб 
по столь высокой цене? 
Понятно, что высокая стои- 
мость обусловлена высокой 


технологичностью и слож- 
ностью конструкции. Подоб- 
ные решения целесообразно 
использовать при сборке 

ВА!О-массивов или произво- 
дительных рабочих станций. 
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Благодарим компанию «Медиахаус» за предоставленное 
на тестирование оборудование 


Зоссег Агепа 


Футбол без мяча 


Размер: 105х105 см 


Совместимость: PlayStation и PlayStation 2 
Сайт разработчика: www.vigaar.com 


*Стоимость Soccer Arena в интернет-магазине 


Video Games World (www.vgw.ru) 


/ —] Повосочетание «виртуаль- 
| ная реальность» успело 
бы стать избитым еще во вре- 
мена первых «полностью совмести- 
мых с DOOM» шлемов. Кстати, бы- 
ли эти шлемы неудобные, тяжелые, 
и после 10 минут игры от напряже- 
ния начинала дико болеть голова. 
Пользовались они популярностью 
только на набирающих обороты иг- 
ровых выставках и служили един- 
ственной цели: показать, какими 
будут технологии будущего. Спустя 
10 лет для нас стал обыкновением 
руль с отдачей и беспроводной 
джойстик, даже технологически чу- 
десный ЕуеТоу превратился в клас- 
сическое домашнее развлечение 
вроде караоке. Чем смогут нас еще 
удивить? Ну, не виртуальным же 
шлемом, в конце концов... 
Создателей Зоссег Агепа стоит 
похвалить за смелость и остроум- 
ное решение весьма нетривиаль- 
ной идеи. Обычный джойстик заме- 
нили... миниатюрным футбольным 
полем. Теперь действиями игроков 
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в футбольных симуляторах Р$2 вы 
управляете движениями собствен- 
ных рук и ног. Технически выглядит 
не слишком сложно. Коврик, сти- 
лизованный под футбольный мяч, 
и два сенсорных датчика. Датчики 
отвечают за «крестик» и «квадрат» 
на джойстике, коврик — за все ос- 
тальные кнопки. Одеваем датчики 
на руки, встаем на коврик и игра- 
ем. Звучит завлекательно. А како- 
вы ощущения в игре? Скажем сра- 
зу: вряд ли комплект Зоссег Агепа 
и FIFA Football 2005 позволит вам 
почувствовать себя в собственной 
комнате перед телевизором как 
на настоящем футбольном поле. 
Поскольку перемещением ног на 
коврике мы отвечаем, собственно, 
за перемещение игроков на поле, 
а руками — за удары, пассы, дриб- 
линги и пр. Система искусствен- 
ная, но довольно забавная. Чисто 
внешне человек Ha Soccer Arena 
тоже выглядит забавно и ассоци- 
ации с футболистом вызывает 
крайне слабые. 


Отсмеявшись и немного привык- 


нув к новым ощущениям, при- 
ступаем к серьезной игре. И тут 
появляется длинная очередь во- 
просов. Играть, мягко говоря, 
сложно. Автор этих строк никогда 
не жаловался на плохую ориента- 
цию в пространстве. И с реакцией 
у него, в общем, тоже всегда все 
было хорошо. Но чтобы успешно 
играть и выигрывать с Soccer 
Arena, нужно быть, наверное, кос- 
монавтом. Или, на худой конец, 
летчиком-испытателем. Проблема 
в том, что игрок независимо от се- 
бя погружается-таки в навязанную 
ему виртуальную реальность и 
проецирует пространство коврика 
на экран. А этого делать как раз 
не следует. Поскольку одно с дру- 
гим никак не совпадает и совпа- 
дать по целому ряду причин не мо- 
жет. Необходимо помнить, что ко- 
врик — это обычный джойстик, 
только для ног. Взмахи рук отвеча- 
ют за «крестик» и «квадрат». Ког- 
да это становится окончательно 


понятно, часть волшебных ощуще- 
ний, которых обычно ожидаешь от 
подобных аксессуаров, исчезает. 
Плюс задержки. Они незначитель- 
ны, но в футбольных симуляторах 
совершенно недопустимы. Е 


| ВЕРДИКТ 
Отличный экспонат для кол- 
лекции высокотехнологичных 
игровых аксессуаров и вели- 
колепный способ занять 
гостей вне зависимости 

от их возраста. Но даже 
заявление разработчиков, 
что Зоссег Агепа 

заменит спортзал, вряд ли 
заставит ежедневно выпол- 
нять странные пляски перед 
телевизором. Проще взять 
настоящий мяч и сыграть 

в реальный футбол 

на невиртуальном поле. 


вв артисте тренеры ат лада dM 2 ANSE EET 
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Множество людей сталкивается с проблемой 


катастрофической нехватки свободного места 
на рабочем столе. Некоторые решают проблему 
покупкой компактных системных блоков или 
barebone-cuctem, другие же разводят руками и 
продолжают совместную жизнь с 
ПК. Однако самым изящным и простым решени- 
ем станет покупка ноутбука DTR-Knacca — мощ- 
ного компьютера, по своим возможностям ни- 
чем не уступающего «настольникам». Такой за- 
нимает существенно меньше места и «группиру- 
ется» в сумке за считанные минуты. 


гигантским 


— `` Ритащив-таки в редакцию 
i огромных размеров KO- 
Ll po6ky, мы были на 100% 
уверены, что тестировать придется 
как минимум холодильник или, на 
худой конец, микроволновую печь. 
Мы, конечно, не против немного 
разнообразить нашу тестовую про- 
грамму, но тематику журнала тоже 
иногда пытаемся соблюдать. 
Экстерьером Brava 4717 щеголь- 
нуть не может. В закрытом состоя- 
нии он выглядит достаточно строго, 
не слишком современно и даже 
скучновато. Но чтобы развеять эти 


Ноутбук iRU Brava 4717 


Убийца домашней техники 


ВСТРОЕННЫЙ ТВ-ТЮНЕР 


›йка программы и поиск 


заняла м 


ество и: 


лось весьма 


нерадужные мысли, достаточно про- 
сто его открыть. Стильная полно- 
размерная клавиатура, блестящие 
мультимедиа-клавиши и главный 
элемент интерьера — два неболь- 
ших, слегка выпуклых динамика. Это 
вам не пластиковая сеточка и даже 
не крохотная хромированная решет- 
ка — по сути, данное решение не ху- 
же обычных настольных сателлитов 
небольшого размера. По качеству, 
смеем заметить, тоже. Звук, извер- 
гаемый стереосистемой ноутбука, 
просто поражает. Этому, конечно, 
способствует еще и встроенный саб- 
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Процессор: intel Pentium 4 3.0 ГГц Память: 1024 Мб Графика: АТ! RADEON 9700 
Жесткий диск: 60 Гб Порты: 5xUSB 2.0, LAN, Modem, 1xFireWire, VGA-OUT, 
SD/MMC/MS/CF/PCMCIE Card-reader, TV-tuner, SPD/F Дисплей: 17" при разреше- 


нии 1440x900 


вуфер — довольно редкое решение 
даже среди самых дорогих моделей. 

Если у ноутбука хорошо со «слу- 
хом», то невольно встает вопрос, как 
у него обстоят дела со «зрением»? 
Экран Вгама 4717 не разочарует да- 
же поклонников профессиональных 
ЭЛТ матриц. Яркий, четкий, цвета 
насыщенные, на всей его огромной 
17” поверхности нет ни одного квад- 
ратного сантиметра, где изображе- 
ние было бы темным или немного 
искаженным. Широкий угол обзора 
позволит комфортно смотреть филь- 
мы, сидя сбоку или лежа на диване. 
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Последней точкой в вердикте, 
приписывающем Вгама 4717 к раз- 
ряду мультимедийных станций, 
стала его профпригодность в ком- 
пьютерных играх. Мало кто отка- 
жет себе в удовольствии испытать 
всю мощь процессора Pentium 4 
3.0 ГГц и графического адаптера 
АТ! RADEON 9700 в последнем 
шутере или автомобильном симу- 
ляторе. Ноутбук без проблем рас- 
правится как с сегодняшним 
DOOM 3, так и с любой другой тре- 
бовательной игрой, ожидаемой 
в ближайшие пару лет. 


На этом все плюсы новинки 
не заканчиваются. В комплекте 
с ноутбуком поставляется внуши- 
тельных размеров пульт дистанци- 
онного управления. И он может 
все! Ему подвластны все популяр- 
ные аудио/видеоплееры, настройки 
Windows, утилита просмотра ТВ- 
передач и многое другое. Пожалуй, 
одному ему можно было посвятить 
целую статью, только вот надобнос- 
ти в этом нет: даже несведущий 
в компьютерной технике человек 
быстро разберется, что к чему, 
за считанные минуты. = 


>. <j ВЕРДИКТ 


Этот мультимедийный центр 
заменит стереосистему, 
телевизор, компьютер и DVD- 
плеер. При этом он порадует 
непревзойденной производи- 
тельностью в играх и ресур- 
соемких приложениях и, что 
немаловажно, умеренной 

по сравнению с известными 
западными брендами ценой. 
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Appl 


Minimanu3m 


Размеры и вес: 91х51х13 мм; 104 г Объем памяти: 4 Гб Время работы от батареи: до 8 4 
Воспроизведение форматов: ААС (от 16 до 320 Кбит/сек), MP3 (от 32 до 320 кбит/сек), MP3 VBR, 
Audible, AIFF, Apple Lossless и WAV Дополнительно: возможность использования в качестве 
внешнего переносного жесткого диска, текстовые заметки, набор игр, контакты, календари, 


списки задач 


родукция Apple — эталон 

дизайна как для широкого 

круга производителей но- 
утбуков, компьютеров и MP3-nnee- 
ров, так и для огромного количест- 
ва ее почитателей. Немудрено, что 
сразу после релиза iPod mini этот 
МР3-плеер сразу стал объектом 
подражания. Свойственный моде- 
ли минималистский дизайн вопло- 
щает суть современного человека: 
подтянутый, элегантный, само- 
достаточный. Сенсорное колесико 
выполняет все функции, необходи- 
мые для прослушивания музыки. 
Мы выбрали для съемки классичес- 
кий серебристый корпус, но чита- 
тель, доверяя своему вкусу, может 
отдать предпочтение голубому, зе- 
леному, розовому или золотому. 
Обратите внимание, для покрытия 
этих малюток использован мато- 
вый пластик, на котором не оста- 
ются отпечатки пальцев. В мини- 
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атюрный iPod умещается 4 Гб хо- 
рошего настроения, манипулиро- 
вать которым можно на большом 
жидкокристаллическом дисплее с 
помощью самого удобного из ви- 
денных нами меню. 

Вопреки сложившемуся мнению 
о совместимости продуктов Арре 
только с родной операционкой, 
программный плеер iTunes есть 
в версиях и для Macintosh, и для 
Windows. Единственное, что может 
огорчить будущего владельца, так 
это возможность работы только 
с одной из этих систем. Взамен та- 
кой категоричности последняя вер- 
сия iTunes предложит огромный 
круг возможностей, недоступный 
другим MP3-nneepam. Программа 
без труда справится с синхрониза- 
цией новых песен, которые появи- 
лись на вашем десктопе. Обладая 
возможностями персонального об- 
мена музыкой, iTunes поможет 


поделиться мелодиями с другими 
компьютерами или запустить нуж- 
ный альбом через домашнюю сте- 
реосистему по беспроводной свя- 
зи. Не говоря уже о знаменитом 
удобстве интерфейса. 

Качество звука нисколько не 
проигрывает от характера соеди- 
нения. Не стоит забывать, что 
речь идет об MP3-nneepe, что, ко- 
нечно, накладывает определенные 
ограничения на термин «качест- 
венное звучание» вообще. Любая 
популярная (в самом широком 
смысле этого слова) музыка про- 
игрывается iPod превосходно. Что 
касается звучания плеера через 
наушники, то он, не напрягаясь, 
способен заглушить мощную ау- 
диосистему автомобиля. 

Кстати, на витрины уже готовы 
поступить обновленные Роды, 
оснащенные диском 6 Гб и работа- 
ющие на 6-8 часов дольше. Внеш- 


Елена Грачева 


Благодарим компанию «Макцентр» за предоставленное 


на тестирование оборудование 


может 
только 


Такой аксессуар 
прийти в голову 
креативщикам Арре. Ведь 
это же надо додуматься — 
одеть iPod в носки разного 
цвета, по бокам которых 
красуется знаменитый «яб- 
лочный» логотип. Набор 
состоит из шести носочков 
на каждый день недели. 
То есть в воскресенье Mini 
будет щеголять голышом. 


Несомненно, обязательный 
аксессуар 
модницы. 


для молодой 


He iPod mini не изменился, только 
символы на колесе управления 
теперь соответствуют цветам кор- 
пуса, которых осталось четыре: 
серебряный, голубой, розовый и 
зеленый. Е 


] ВЕРДИКТ 


Благодаря дизайнерскому ре- 
шению в минималистическом 
жанре, iPod идеально допол- 
няет любой стиль: будь то 
спортивная классика или 
авангард. Плеер от Apple 
нельзя рассматривать просто 
с позиций качества и функ- 
циональности, iPod измеряет- 
ся другими категориями. 

Mini — часть имиджа хозя- 
ина. И превосходный MP3- 
плеер, конечно. 


ОЦЕНКА: 


№05 май 2005 XS MAGAZINE 


Phototainer 


Контейнер с сюрпризом 


Процессор: RISC ARM 720 
Экран: 3,5"; 
эргономичный, цветной, TFT 

Флэш-карты: без дополнительных 


встроенный, 


преобразователей — CompactFlash, IBM Micro Drive; 
через переходник на слот CF type Ш! — 
Card (SMC), Memory Stick, SD Memory Card, 


Multimedia Card 


Размеры и вес: 143х92х32 мм; 340 г 


*Цены: Phototainer 20 Гб — $570 


Phototainer 40 [6 — $610 Phototainer 60 [6 — $695 
Phototainer 80 Гб — $735 Phototainer 100 Гб — $830 


азвитие компьютерной OT- 

расли привело к своеобраз- 

ной унификации всего циф- 
рового контента. Тексты, фотогра- 
фии, музыка, фильмы — все это 
сейчас хранится в относительно не- 
большого размера файлах на жест- 
ком диске компьютера. 

Идея о подобном Phototainer-yct- 
ройстве придет в голову любому пу- 
тешественнику, да и просто челове- 
ку, выбравшемуся на курорт из се- 
рых городских будней. Флэш-карта 
в цифровом фотоаппарате в первый 
же день забилась фотографиями за- 
горелых девушек в бикини. И если к 
утру эти снимки куда-нибудь не пере- 
кинуть, то отпуск, считай, провален. 
Брать с собой ноутбук — громоздко, 
неудобно, да и рискованно. Покупать 
несколько емких флэш-карт — доро- 
го. Идти в фотоателье с просьбой пе- 
реписать снимки на диск? Ох, не все- 
гда местные жители готовы к столь 
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Smart Media 


сложным для них манипуляциям! Вы- 
бор очевиден — переносное храни- 
лище информации. Основанное на 
жестком диске — для достижения 
большего объема и сравнительно не- 
высокой цены, и по возможности об- 
ладающее дополнительными функ- 
циями, которые помогут скоротать 
время в поездках. Phototainer отве- 
чает всем этим требованиям на 
100%. О нем и поговорим. 
Маленькая коробочка с блестя- 
щей эмблемой Phototainer оснащена 
стильно откидывающимся экраном, 
скрывающим под собой несколько 
управляющих кнопок. Пару секунд 
держим палец Ha Power — и на дис- 
плейчике появляется до боли знако- 
мый файл-менеджер, где представ- 
лено все содержимое встроенного 
60 Гб диска и флэш-карты, если она, 
конечно, вставлена в разъем. Нави- 
гация по хранилищу данных проста 
настолько, насколько это вообще 


< РЕ44 


возможно. Вставляем флэшку, 
нажимаем Сору, либо напрямую 
просматриваем ее содержимое 
из «Проводника». Для демонстра- 
ции изображений система оснащена 
удобной программкой, но это дале- 
ко не все возможности гаджета. 
Phototainer влегкую откроет любой 
текстовый файл — что может быть 
приятнее чтения в дороге любимой 
книги? При условии, что взять их 
с собой вы можете тысячи. 
Надоело водить глазами по бес- 
конечным строчкам? Запустите 
фильм! 60 Гб дискового простран- 
ства готовы принять на грудь до 10 
полноценных О\О-фильмов, при- 
мерно 100 МРЕС, а количество за- 
писей, специально оптимизирован- 
ных под небольшое разрешение 
проигрывателей, и вовсе исчисля- 
ется несколькими сотнями. Но есть 
смысл хранить фильмы в их ори- 
гинальном качестве. Поселившись 
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УПРАВЛЯЙ ИМ 


После того, как вы подклю- 
чили Phototainer к гостинич- 
ному телевизору, вовсе нет 
необходимости сидеть ря- 
дом с ним и щелкать клави- 
шами для просмотра фото- 
графий или других данных: в 
комплекте поставляется 


многофункциональный пульт 
дистанционного управления. 
Безусловно, весьма и весь- 
ма приятный бонус. 


в гостинице, вы наверняка захо- 
тите променять местное телеви- 
дение на любимое кино. Нет ниче- 
го проще: достаточно соединить 
Phototainer и ТВ специальным про- 
водком. Не стоит и говорить, что 
как MP3-nneep Phototainer показал 
себя молодцом, продемонстриро- 
вав приличный звук и удобство на- 
вигации по аудиоколлекции. Е 


ВЕРДИКТ 


Phototainer показал отличную 
функциональность вкупе с 
большими возможностями по 
хранению данных. Единствен- 
ный недостаток — достаточно 
высокая цена. Однако абсо- 
лютно все подобные устрой- 
ства предлагаются за такую 
или еще большую стоимость. 


ОЦЕНКА: 
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Neodrive Lock 


Таблетка в кармане — ПК Ha охране 


омпьютерной безопаснос- 
ти посвящены сотни ум- 
ных книжек, созданы це- 
лые корпорации, лаборатории и ин- 
ституты, теме посвящают жизни 
и карьеры. Но гарантировать абсо- 
лютную защиту вашего компьютера 
не может ни одна современная 
система, будь то программный па- 
кет или специальный сервер, бло- 
кирующий вредоносные запросы. 
Еще труднее решить вопрос 
на бытовом уровне. Приведем 
простой пример: отошли вы в офи- 
се покурить (лучше, конечно, бро- 
сить). Желания, чтобы кто-то лазил 
по вашему рабочему столу и читал 
почту или сообщения в ICQ, понят- 
но, не испытываете. Можно забло- 
кировать ПК, но придется вводить 


пароль, который, возможно, кому- 
то уже известен. Долго и неудобно. 
Neodrive Lock позволяет решить 
эту проблему весьма изящным спо- 
собом. В УЗВ-разъем подключает- 
ся небольшая пластинка. A у вас 
в кармане или, например, в бумаж- 
нике, хранится маленькая таб- 
летка. Стоит отойти от стола на па- 
ру метров — вся система блокиру- 
ется. При всем желании, сделать 
с ней ничего нельзя, пока вы 
не вернетесь на рабочее место. Не 
помогает ни перезагрузка компью- 
тера, ни извлечение устройства. 
Разумеется, это не панацея 
от сетевых атак и вирусов, но вот 
помочь ловко и незаметно закрыть 
«калитку» от любопытных соседей 
Neodrive Lock вполне может. a 


Sony Librie 


Книга. Версия 2.0 


ы все еще читаете бумаж- 

ные книги? Тогда мы идем 

к вам! Активная и прогрес- 
сивная компания Зопу выпустила 
на японский рынок первую элек- 
тронную книгу. Не в том смысле, 
что преобразовала текст какого- 
нибудь литературного шедевра в 
цифровой формат — это делают 
уже давно. Речь идет об устрой- 
стве, представляющем собой что- 
то вроде вертикально ориентиро- 
ванного ноутбука с большим, моно- 
хромным 1СО-дисплеем. Mexa- 
низм работы девайса прост до бе- 
зобразия: вставляем в «книгу» кар- 
точку Memory Stick, в появившемся 
меню выбираем нужный текст и на- 
слаждаемся чтением. Переворот 
страницы осуществляется десятью 
различными способами: нажатия- 
ми кнопок, рисованием символов 
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на экране и т.п. Чтобы сделать за- 
кладку, достаточно ткнуть пальцем 
(или иной подходящей для этой 
цели частью тела) в нужное место 
и выключить Librie. Все изменения 
будут сохранены. Также доступен 
поиск, редактирование и другие 
функции обычного текстового ре- 
дактора. Понятно, что с такой «кни- 
гой» в метро уже не сунешься, но 
вот для хранения библиотеки (что 
для японцев особенно актуально), 
стояния в пробках и просто пон- 
тов — совершенно незаменимая 
штуковина. 

Единственный минус новинки — 
доступна она исключительно в Япо- 
нии примерно за $380. Купить 
Librie в России практически невоз- 
можно, хотя некоторой популярно- 
стью, уверены, она бы пользова- 
лась. = 


Интерфейс: USB 1.1 Время работы от одной батареи: 2000 4 
Дальность действия: 2 м 
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Inprice PowerDisk 


A на руке моей — мегабайты... 


бычные наручные часы 

с трудом сдерживают на- 

тиск несущегося броне- 

поезда технического прогресса. 
Уже пару лет назад появились пер- 
вые модели со встроенными MP3- 
плеерами, телевизорами и телефо- 
нами. Впрочем, если их можно от- 
нести к области гаджетов будущего 
(хотя в Японии все это уже доволь- 
но активно продается и использует- 
ся), то часы, совмещенные с флэш- 
диском — вещь, доступная уже се- 
годня. При этом весьма недорогая. 
Например — PowerDisk, постав- 
ляемый дистрибьюторским подраз- 
делением компании Inprice. Симпа- 
тичные часики, смотрящиеся до- 
вольно солидно, но по их внешнему 


виду практически невозможно до- 
гадаться, что внутри хранятся сот- 
ни мегабайт флэш-памяти! Соеди- 
нение гаджета с настольным ПК 
или ноутбуком осуществляется по- 
средством простого ЦУЗВ-шнурка, 
поставляемого в комплекте. Встав- 
ляем тоненький коннектор в часы, 
другой конец в компьютер — и дан- 
ные успешно перекачиваются со 
скоростью 11 Мб в секунду. Более 
того, в этот же разъем легко можно 
подключить наушники и... правиль- 
но, наслаждаться любимой музы- 
кой в формате MP3! Как разработ- 
чики смогли уместить столько элек- 
тронных компонентов в компакт- 
ном корпусе — остается секретом 
фирмы. Е 


Дополнительная информация: 
www. присе.ги 


Интерфейс: USB 2.0 Объем памяти: до 512 Мб 
Поддерживаемые форматы аудио: МРЗ, \/МА 

*Цены: PowerDisk 64 Мб — $46 PowerDisk 128 Мб — $71 
PowerDisk 256 Мб — $107 PowerDisk 512 M6 — $131 


Автоинвертор Neodrive 


Найди розетку в своем авто 


е правда ли, стоять в бес- 

конечных столичных проб- 

ках просто ужасающе 
скучно? Вся музыка переслушана, 
по радио крутят одну муть, гово- 
рить по телефону уже не о чем и 
не с кем. Остается, разве что, вый- 
ти на дорогу и перетереть за жизнь 
с другими водителями. 

С приобретением автоинвентора 
Neodrive жить за рулем станет луч- 
ше и веселее. По сути, у вас по- 
явится полноценная евророзетка, 
в которую можно подключать лю- 
бые электроприборы, потребля- 


ющие до 100 Вт энергии. С таким 
запасом можно без проблем заря- 
дить в дороге ноутбук, сотовый 
телефон, воспользоваться электро- 
бритвой, лампочкой, мини-холо- 
дильником, миксером, феном и да- 
же вибромассажером. 

Шутки шутками, но полезность 
стандартной розетки в автомобиле 
трудно переоценить: пропадает не- 
обходимость покупать десятки пере- 
ходников для мобильных телефонов, 
ПК, КПК и прочих девайсов — до- 
статочно лишь подключить к прику- 
ривателю небольшую коробочку. № 


Входящее напряжение: от 12 В до 24 В 
Напряжение на выходе: от -115 В до -230 В 


Подключение: прикуриватель 12V 
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www.neodriv 


Дополнительная информация об описанных устройствах: 


Oo 
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Creative Audigy 4 Pro 


Аудиофилам на заметку 


Позолоченные аудиовыходы 


Высокоскоростной интерфейс AD Link для подключения 
внешнего модуля 


Стильный внешний блок серебристого цвета 
Многофункциональный пульт дистанционного управления 
Разъем FireWire на внешней панели 


Обновленный звуковой процессор EMU Audigy 4 


Оптические разъемы расширяют функциональность системы 


Позолоченными аудиовыходами может похвастаться 
и интерфейсный блок 


Удобные регуляторы уровня звука 
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Трехглазое чело Фишера, 
смотрящее на нас с обложки, 
несколько обескураживает, 
верно? Какого эффекта хоте- 
ли добиться военные, приме- 
_ няя на практике «зеленые гла- 
_ за», трудно объяснить. Даже 
_ диванные военные теоретики 
разводят руками: трехглазика 
видно за версту, и вся маски- 
ровка летит к чертям. Если 
только... именно такая задача 
не ставилась перед разработч- 
ками чудо-прибора. Действи- 
тельно, когда из темноты на 
вас внимательно и с любопы- 
тством смотрят сразу три зе- 
леные точки, боевой дух куда- 
то улетучивается. Давайте бу- 
дем искренними — лишние ко- 
нечности (или их отсутствие), 
деформированные части тела, 
многоглазие, все это шокиру- 
ет, будоражит, отрезвляет 
и отвращает одновременно. 
Нельзя без содрогания смот- 
реть на Фишера в полном об- 
лачении, решительно нельзя. 
Эти размышления и навели 
нас на тему рубрики — а како- 
во это, быть трехглазым? Нас- 
тоящим, а не деланным, как 
Фишер. Литература и кинема- 
Я тограф оказались плохими по- 
мощниками. Натужно сопере- 
живать линчевскому человеку- 
слону, которого лупцуют цир- 
качи, или сочувствовать 
ны Франкенштейна 
из одноименного романа полу- 
чается недобросовестно и 
фальшиво. Потому как — 
взгляд со стороны. А вот обра- 
_тившись к играм, мы увидели, 
что герои-упыри здесь — расп- 
нь явление, и по- 
— быть на время одним из них — 
: | занимательная перспектива. 
Только в журнале Х$ Мадагте 
мы предлагаем вашему внима- 
’ нию душераздирающее зрели- 
ще — Великие Уроды. 
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РЕСТАВРНЦИЯ 


ВЕДУЩИИ РУБРИКИ: ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 


БАРРАКА 


Где можно встретить: Mortal Combat I, II 
MK: Trilogy, MK: Deception 

Саблезубый индивид, по мнению редакции, 
был и остается вне конкуренции. Воспаленная 
Фантазия разработчиков вызвала из небытия 
самого кромешного урода, каких свет не ви- 
дывал. Впрочем, сопереживать, а уж тем бо- 
лее сочувствовать этому созданию никогда 
не возникало желания. Эта подлая тварь была 
единственным существом, кто открыто носил 
на арене МК холодное оружие. Темное прош- 
лое, пренебрежительное отношение к сопер- 
никам, мерзкая, не сходящая с лица улыбка 
превратили Барраку в богопротивное созда- 
ние, не вызывающее ни доверия, ни располо- 
жения, ни тем более сочувствия. Форменный 
уродец во всех отношениях. Первое место. 


ВАНГЕРЫ 


Где можно встретить: Вангеры 


Собирательный образ всего странного и по- 
тустороннего. Вангер — это некая сущность, 
упакованная в броню мехоса. Его облик труд- 
но описать, да этого и не требуется. Окружа- 
ющий вангеров мир настолько вывернут наиз- 
нанку, что привычные слова теряют смысл и 
значение. Несомненно одно — представление 
о красоте в Фострале так же сильно искажено, 
как и все остальное. 


ЧУЖОЙ 
Где можно встретить: Alien vs Predator I, I 


Отвратительное создание с прямолинейной 
жизненной установкой — жрать и размно- 
жаться. Самый незабываемый опыт, который 
могут предложить вам игры. Все чувства при- 
гуплены, вами управляют только животный 
страх, голод и двигательные рефлексы. Амеба 
с клыками, проще говоря. Где еще возможно 
пережить подобное? 


ВОЛЬДО 


Где можно встретить: Soul Calibur I, П 


Жеманный боец с садо-мазо наклонностями. 
Желанный гость интим-салонов жесткой и 
нетрадиционной направленности. Вольдо 
относится к так называемым героям-изгоям. 
Не отличающийся харизматичной внеш- 
ностью, позволяющий себе во время боя 
недвусмысленные движения, Вольдо получил 
соответствующую репутацию. Игра за этого 
персонажа расценивается как смелый и вы- 
зывающий п 


ХЕЛЛБОЙ 


Где можно встретить: Hellboy: Asylum 
Seeker («СуперПерец» в русском издании 
от «1С») 


Еще один выкормыш из комиксового цеха. 
Перебрав в уме все мыслимые и немыслимые 
комбинации супергероев, полуголодные ху- 
дожники выдали на гора «парня из пекла», 
прирученного демона с «педикюром» рогов. 
Как и все «иные», страдает от людского He- 
понимания и одиночества. Вернулся бы в ад, 
делов-то! 


хищник 


Где можно встретить: Alien vs Predator I, II 


В отличие от «коллеги», представляет собой 
высокоразвитую форму жизни, способную 
на контакт и диалог. Другое дело, мордашкой 
не вышел. Совсем. Эта отличительная черта 
и делает хищника хищником. С такими жева- 


лами трудно найти друзей, факт. 


НИНДЗЯ-ЧЕРЕПАШКИ 


Где можно встретить: да хотя бы в TMNT 
Mutant Melee 


Придурковатый и несерьезный вид этих TH- 
пов не должен вводить вас в заблуждение! 
Представьте эту семейку мутантов где-нибудь 
на выгуле у себя во дворе. Что, не по себе? 
То-то же! Без обиняков, черепашки — это, 
конечно, средоточие уродства, и только доб- 
родушный (туповатый?) характер не позволил 
им забраться на первое место в нашем эксклю- 
зивном хит-параде. 


АРКАН 


Где можно встретить: Dark Earth 


В игре использован довольно занимательный 
концепт. Первую часть игры мы ходим этаким 
красавцем, касая сажень в плечах. А вторую 
играем им же, только измордованным до не- 
узнаваемости. Да так, что шарахаются близкие 
друзья, а городская стража при виде Аркана 
нервно хватается за копья. Главное в жизни, 
учит игра, это не терять человеческое досто- 


инство. А человеческий облик — дело второ- 


Se 


степенное. 


ПЛАНЕТА ЯВАУН 


Где можно встретить: War Wind I, II 


Придумают тоже! Целая планета, огромный 
мир, населенный противоестественными су- 
ществами с труднопроизносимыми названия- 
MH, как, например, Obblinox или Eaggra. 
А ведь нам предлагают там жить, предлагают 
полюбить этот мир, понять его проблемы 
i даже попытаться спасти! Мы представляем 
игру целиком, не конкретизируя персона- 
жей. Ибо игра есть не что иное, как скопище 
уродцев на любой вкус и цвет. Игру подвел 
излишний натурализм: юниты хрюкали, ши- 
пели, рыгали, разбрызгывали всякую липкую 
дрянь и пронзительно смотрели на вас, хло- 
пая сразу пятью глазами. Выдержать такое 
решительно невозможно! 


АНДРОИД С ФЛЕЙТОЙ 


Где можно встретить: Bioforge 


Жертва репрессий, пациент поневоле, поте- 
рявший память и рассудок бедняга андроид 
бросает вызов своим мучителям. Вся гамма 
переживаний биомеханического уродца (быв- 
шего некогда человеком) передана с шокиру- 
ющей точностью. Между тем, от людей че- 
ловеческого отношения к андроиду ждать не 
приходится! И только представители иных 
миров — инопланетяне — проявляют призна- 
ки сочувствия несчастному положению героя. 
Такова жизнь. 


КОММАНДОС 


Где можно встретить: Commandos 3 


Видимо, эти ребята проходят строгий фейс- 
контроль на косорылость. Смешно, но ведь над 
обликом героев тщательно трудились целые ко- 
манды художников, и видеть здесь недоработку 
преступно! Есть такая наука — физиогномика: 
определение характера по внешности, так вот, 
с точки зрения этой науки, с обложки на нас 
смотрят люди глубоко порочные, обладающие, 
ко всему прочему, нечеловеческим строением 
тела. Ручищи до колен, глупая ухмылка на лице, 
взгляд безумца... Мы представляли себе ком- 
мандос в несколько ином свете. 


РАЗИЕЛЬ 


Где можно 
встретить: 
Soul Reaver I, II 


По этому 
случаю 
вспоминается 
анекдот: 


Толпа возбужденных и вооруженных людей 
окружила замок Дракулы. Граф вышел к на- 
роду: 

— Вы хотите меня убить, потому что я венгр? 
Вы венгрофобы? 

=: Нет! 

— Вы хотите меня убить, потому что я граф? 
Вы ведете классовую войну? 

— Мет! 

— Вы хотите меня убить, потому что у меня 
замок? Вы ненавидите собственников? 

— Нет, мы хотим тебя убить, потому что ты 
упырь! 


Разиэль упырь. Однозначно. Без нижней че- 
люсти, к тому же. 


ВИРГ’АЛЬНЫЙ ПФЕРИНФК 


ТРЕТИЙ ГЛАЗ 


ОРУЖИЕ 


ПОПУЛЯРНОСТЬ 


Троеглазие Фишера есть не что иное, как дорогущий 
навороченный девайс со множеством режимов на- 
блюдения. Жрет много энергии, привлекает внима- 
ние, а главное — обнажает всю беспомощность и за- 
висимость человека от дополнительных устройств. 


Фишер — профессиональный «освободитель». 
Освобождает заложников, захваченную технику, 
целые государства. Освобождает в ключе поздней 
американской демократии — не спрашивая. 


Внушительный арсенал самого разнообразного 
оружия: от удавки до снайперской винтовки послед- 
него поколения. Справедливости ради стоит отме- 
тить, что Фишер без экипировки (без ансамбля, ага) 
не представляет особой угрозы. 


Трудно подсчитать, на скольких обложках красова- 
лась физиономия Фишера. Он узнаваем, это уже 
третья игра с его участием. Splinter Се! издается 
сразу для нескольких игровых платформ. 


Splinter Cell vs Three eyes story 
(Сэм Фишер против трехглазика) 


Продолжая трехглазую тему, воскрешая в памяти героев 
ушедших лет, чье физиологическое строение вызвало бы 
неподдельный интерес антропологов и биологов во главе 
с Дроздовым, мы отыскали прообраз Фишера. Из этого вый- 
дет неплохая пара для виртуального поединка, подумали мы. 


Безымянный парнишка владеет лишним оком с рождения. 
Неизвестно, что там насчет режимов ночного видения, | 
но с ударной силой у третьего глаза все в полном порядке. 

Уникальный и неиссякаемый лучемет. Этот парень ра- 

зобьет очки Фишеру с легкостью! 


Единственная цель его похода — любимая девушка, похи- 
щенная осатаневшим старшим братом. Что важно, трех- 
глазик не навязывает свои услуги и не притязает на долж- 
ность всемирного надсмотрщика. Локальный семейный 
конфликт не перерастает в мировую войну. 


В отличие от оппонента, обладает редким даром — врож- 
денным оружием! Третий глаз извергает смертоносные 
сгустки энергии в неограниченном количестве. Правда, 
для смены режима стрельбы требовались единовремен- 
ные денежные выплаты. 


Родным домом трехглазика является богом забытая вось- 
мибитная консоль. Даже современники приставки «Денди» 
смутно помнят о существовании глазастого школьника. 
В оправдание можно заметить, что подобная участь ждет 
большинство проектов. И создатели Splinter Cell могут 
не обольщаться на свой счет. 


Итог: 21:22. Старенькие герои зачастую выглядят куда колоритнее современных раскрученных персонажей. 
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Еще один проект, спекулирующий на теме 
уродства. Самому герою это, конечно, 
не грозит: он мужественен и обаятелен. Но 
во врагах у него числятся занятные особи. 


УРФРЫ ИЗ БУРУШЕГ®. UT® НАС ЖРЕТ? 


S.T.A.L.K.E.R.: SHADOW ОЕ CHERNOBYL AREA 51 


Дата выхода: 2005 г. Дата выхода: весна 2005 г. Дата выхода: лето 2005 г. 


Заключен- Игрока наряжают пришельцем (в традиционном 
ные алиены — представлении — серым и большеглазым) и натрав- 
устраивают ливают на беспомощное человечество. Игра дает 
восстание возможность оценить инопланетную угрозу с весьма 


ченном гет- 
то, более из- 
вестном как Агеа 51. 


DESTROY ALL HUMANS 


засекре- нестандартной точки зрения — CO стороны чужих. 


Главный 


в: ‚7 герой вновь выдержан в класси- 
у ческом стиле а-ля морпех и ниче- 


зрелище! 


го сверхъестественного из себя 
= не представляет. И не надо! Глав- 
ным козырем игры станет обилие i 
> неземной фауны. Увлекательное —— о — SS 


—^ 


РЕИНКАРНАЦИЯ 


или ТРЕБУЕМ РЕМЕЙКА! 


ZOMBIE NATION 


Разработчик: Meldac of America Inc. 
Платформа: NES («Денди») 
Дата выхода: 1990 г. 


РАБОТАТЬ ГОЛОВОЙ 

Тема игроуродов не исчерпана! Восьмибитный 
мир подарил нам невероятный, безграничный 
бестиарий. Помимо бесконечно повторяемых 
героических действий — спасение мира, чело- 
вечества, галактики — игрокам доводилось 
бывать и по другую сторону фронта. А вы пом- 
ните, что в массовке у противника тогда ходи- 
ла самая препротивная нечисть? Возьмем того 


т ИВ 


же Mario — грибы какие-то и прочий генетичес- 
кий фестиваль. Так вот, в Zombie Nation нам 
показали восьмибитные злодейские закулисы. 
Игрока вселяли в гигантскую летающую голову 
и отправляли крушить города, пожирать люди- 
шек, сбивать вертолеты, плавить танки. В та- 
ком амплуа обычно выступали пиксельные не- 
годяи. Задача бедолаг всегда сводилась к не- 
многосложным повторяющимся движениям, 

в результате которых они благополучно гибли, 
учащенно мигая. Zombie Nation предприняла 
попытку прекратить дискриминацию темной 
стороны и дала возможность почувствовать иг- 
року, каково это на самом деле — быть иным. 
Когда все, что тебе доступно — это разруше- 
ние и уничтожение. Не видим причин, почему 
бы разработчикам вновь не обратиться к теме 
летающей головы! 
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SACRIFICE 


Издатель: Interplay 
Разработчик: Shiny Entertainment 
Платформа: PC 

Дата выхода: 2000 г. 


Причина реабилитации: игра несправедливо 
предана забвению. Если мир помнит Х-сот, 
почему бы не вспомнить Sacrifice? По силе 
воздействия это вещи одного порядка. 


ЖЕРТВОПРИНОШЕНИЕ 

ПО-ДОМАШНЕМУ 

Возможно, кто-то недоумевает, кого мы тут 
реабилитировать собрались. Самая титуло- 
ванная стратегия всех времен и народов. Око- 
ло 40 наград по всему миру. Любимица прес- 
сы и дитя породистой компании Shiny. Все это 
так. Но по прошествии неполных пяти лет 
от былой славы не осталось и следа. Уничто- 
жен официальный сайт игры, заморожен муль- 
Tunneep, не выпускается дополнений и про- 
должений. А вы сами помните, когда в послед- 
ний раз запускали Sacrifice? А может, вы и не 
слышали о ней? Все возможно в этом мире. 
И то, что самая орденоносная игра могла 
пройти незамеченной — тоже. Нет, Sacrifice 
нуждается в реабилитации, это очевидно. Тем 
более, в преддверии ее русского переиздания. 
Как нам стало известно, фирма «1С» приоб- 
рела права на локализацию, и вскоре «Жерт- 
воприношение» станет доступной широкому 
кругу пользователей. Sacrifice, а иначе и быть 
не могло, продолжает заявленную тему «иных 
героев». Sacrifice — это целиком спроектиро- 


ванный параллельный мир. Игрока погружают 
в атмосферу «изнанки» глубоко и умело. 
В первую очередь создатели отказались от 
антропоморфного героя. Никаких случайных 
попаданий из нашего мира в мир иной. Герой, 
как говорится, местный, плоть от плоти этой 
вселенной. И его облик, как можно догадать- 
ся, на нашей старушке Земле не котируется. 
Shakti, так зовут героя, не светит украсить об- 
ложку ЕНМ. Рыбообразная мордашка, руки- 
культи, серый цвет кожи — вот предлагаемый 
облик игрока. Да и свита под стать! Самые 
кошмарные создания здесь покорно повину- 
ются, если вы их творец, но также бросаются 
в атаку с нечленораздельными звуками, если 
вы враг их хозяина. Ни разу за все время иг- 
ры правильные черты лица и узнаваемые фор- 
мы тела так и не появятся в поле зрения. Это 
мир, где боги похожи на червей, где твердь 
земли расколота на тысячи островов. Место, 
где души — всего лишь разменная монета, 
и чтобы победить, необходимо в буквальном 
смысле положить на жертвенный алтарь 
собственных солдат. Спросите, в чем соль? 
В ощущении власти. Абсолютной, всеобъем- 
лющей, собственной власти. Да, пускай над 
неказистыми, уродливыми, но бесконечно 
преданными созданиями! При желании можно 
заглянуть им в глаза и увидеть там... Нет, 
не страх и трепет уродливого забитого сущест- 
ва перед палкой хозяина, а безграничную лю- 
бовь. Ни одна стратегия до и после Sacrifice 
не приближалась к раскрытию природы власти 
так близко. 

Реабилитируем за: неподражаемость, 
неисчерпаемый потенциал, вечный геймплей, 
новое русское звучание. 
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MOVIE 


Детский ад 
Вин Дизель меняет памперсы 


ЛЫСЫЙ НЯНЬКА: СПЕЦЗАДАНИЕ 
ЛИЦА: Вин Дизель 
С 14 апреля 


ЖЖ 


О ЧЕМ: Бритый мускулистый верзила, по об- 
разованию «морской котик» (Дизель), отправ- 
лен на невыполнимую миссию: приглядывать 
за детьми похищенного ученого. Дети собра- 
лись разного возраста — от памперсного до 
старшего школьного, — и «котика» как один 
невзлюбили. Уж слишком он солдафон, раско- 
мандовался, да и сиськи большие. Разгорается 
локальный конфлит, в ходе которого «котик» 
беснуется, а розданные им спецприборы дети 
мечут, реально, в говно. Буча заканчивается, 
едва в дом пробираются... ниндзя. «Котик» 
с его огромными сиськами — единственный, 
кто может дать им отпор. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Вин Дизель был вышиба- 


now, брившим череп, чтобы не хватали за воло- 
сы, вором, хулиганом, стритфайтером, а сегодня 
он типа актер. Прочитав в газетных рецензиях 
сравнения с Арнольдом Шварценеггером, Ди- 
зель прет к этому образу и не сворачивает даже 
ради явных хитов (см. «Три икса: Новый уро- 
вень»). Нынешний рывок копирует «Детсадов- 
ского полицейского», где Шварценеггер (в ту 
пору не губернатор) возился с малышней. При 
этом комедия остается пародией на все подряд, 
от бондиады до боевиков про спецназ. Достаточ- 
но сказать, что в начале, не слезая с водного 
мотоцикла, Вин Дизель убивает дюжину смелых, 
топит военный катер и сбивает вертолет. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: На No One Lives Forever. 
Нелепый сюжет и детские тайны (в подвале 
ученый наставил ловушек, в которых завязнет 
даже Индиана Джонс) не мешают получать удо- 
вольствие: Вин Дизель по макушку в фекали- 
ях — это так глупо, что даже смешно. 
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ЛИЦА: Кристиан Слэйтер, 
Тара Рид, Стивен Дорфф 


ЖЖ ох 


О ЧЕМ: У детектива по паранор- 
мальным делам (Слэйтер) ломит 
череп всякий раз, когда на свет 
пробивается Зло. Новое Зло при- 
ходит в компании с непередава- 
емой дичью. С зомби, механичес- 
кими червями, а также малопо- 
нятными чудищами, дизайном на- 
поминающими Чужих. 


КИРИЛЛ АЛЕХИН 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: По мнению 
пользователей сайта 1МОВ, 
«Один в темноте» занимает 23-е 
место в толпе худших фильмов 
всех времен. Тем самым он обог- 
нал даже прошлый труд режиссе- 
ра Уве Болла «Дом мертвых», 
стоящий на 33-й позиции. Ярость, 
с которой зрители топчут картину, 
нам лично не слишком понятна. 
Это, без сомнения, трэш. Но трэш 
лихой и по-своему симпатичный. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: На что угодно, 
кроме Alone т the Dark. 


ЛИЦА: Чаки (gets lucky!) 


ЖЖ ох 


О ЧЕМ: Бесполая говорящая 
кукла живет в клетке у локаль- 
ного Карабаса, пока как-то раз 
не сбегает на поиски родителей. 
Ими окажутся кровожадный 
пупс Чаки и его супруга — 
пластмассовая бабенция сред- 
них лет. Найдя дочь (или сына), 
игрушки решают создать пол- 
ноценную семью. С каковой 


целью оплодотворяют из шприца 
проституирующую голливудскую 
актриску. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Чтоб тошно 
было. Мы уже писали о «Потом- 
стве Чаки» пару номеров назад. 
Но премьеру картины перенес- 
ли, напомнив нам, что тратить 
два часа жизни на историю про 
мастурбирующую куклу — непоз- 
волительная роскошь. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: На вольную 
экранизацию Postal. 


ЛИЦА: Сандра Баллок 


ЖЖ 


О ЧЕМ: Сотрудница ФБР Грейси 
Харт (Баллок) выиграла конкурс 
«Мисс Америка» и теперь пожи- 
нает плоды: ток-шоу, презентации 
и тэдэ. Гастрольный тур прерыва- 
ется, когда друзей Харт по мо- 
дельному бизнесу крадут нехоро- 
шие люди. Оперша идет по следу 


походкой начинающей топ-моде- 
ли. От бедра, по которому бьется 
кобура. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: В России эта 
история кажется не такой фантас- 
тической. У нас есть Оксана Фе- 
дорова, бывшая петербуржская 
милиционерша и «Мисс Вселен- 
ная», а ныне — партнерша Фили 
и Хрюши в программе «Спокой- 
ной ночи, малыши!». 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: На древний 
мегахит Barbie Super Model. 


— 


ЛИЦА: Айс Кьюб, Yunnem Дефо, 
Сэмюэл Л. Джексон 


ЖАЖЖх 


О ЧЕМ: Чернокожий бандос (Айс 
Кьюб) завербован правитель- 
ственными службами, чтобы на- 
вести шороху в Вашингтоне. Он и 
сам не шибко законопослушен, но 
соглашается помочь правосудию: 
все-таки убивать надо Уиллема 
Дефо, а это — реальный злодей. 
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ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Чтобы с тол- 
ком провести выходной. Как и в 
оригинальных «Трех иксах», здесь 
довольно много огня, трюков и 
лиц, не обезображенных интеллек- 
том. Устроен фильм как компью- 
терная игра: скриптовая сцена, 
экшн, затемнение, новый уровень. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Средней руки 
игробоевик. Не Max Payne, но 
уже и не Mortyr. 


a 
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Дни Грома 
Так закалялся Че Гевара 


ЧЕ ГЕВАРА: 

ДНЕВНИКИ МОТОЦИКЛИСТА 
ЛИЦА: Гаэль Гарсия Берналь, 
Эрнесто Че Гевара 

С 28 апреля 


tooth: 


O 4EM: В январе 1952-го два паренька из Буэнос- 
Айреса решили объехать Латинскую Америку. Ба- 
гаж свой (палатки, таблетки и 15 американских 
долларов, выданных знакомой девицей на покуп- 
ку трусов из Майами) они водрузили на старень- 
кий мотоцикл, который поминутно терял равнове- 
сие и должен был развалиться совсем. Что и слу- 
чилось где-то предгорьях в Перу, когда друзья 
пролетели уже несколько тысяч километров. Они 
продолжили трип пешком. И тут-то столкнулись 
с реальностью: люди, бредшие по обочинам, 
на самом деле живые! А еще они голодны, смяты. 


И бедны, потому что с земель их выгнал поганый 
капиталист. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Ради заглавного артиста 
(при упоминании Гаэль Гарсия Берналя чита- 
тельницы «Yes!» визжат от восторга) и приятной 
уху интонации, свойственной классической лите- 
ратуре. Задает ее выбор фактуры. Мы постоянно 
держим в уме, что одного из друзей звать Эрнес- 
то, и он вырастет в команданте Че, персонажа 
пелевинских книг и героя кубинской революции. 
«Дневники мотоциклиста» — вольная экраниза- 
ция его дневников, писем к матери и подобных 
им словесных ручейков. Что мог написать 
о себе Че Гевара? Разумеется, только правду. 
Что сам он патологически честен. Что отдал пос- 
ледние доллары преследуемым властями комму- 
нистам. Что провел пару месяцев в лепрозории, 
обнимаясь с гниющими перуанцами. Наконец, 
что родился с больными легкими, его первым 
словом было слово «инъекции», и с тех пор 
он старается приносить пользу людям. И, в об- 
щем, приносил ее, пока 15 лет спустя в боливий- 
ской деревне Игера раненого и плененного Че 
не застрелили регулярные войска. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: На хорошую ролевую игру. 
Чем дальше в лес, тем краше ландшафты, инте- 
реснее квесты и мудрее МРС. 
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КИРИЛЛ АЛЕХИН 


В ГЛУБОКОЙ ГЛОТКЕ 
ЛИЦА: Нет. Только тела 
С 21 апреля 


ЖЖ 


О ЧЕМ: О первом порногра- 
фическом фильме, вышедшем 
в американский прокат. Фигуран- 
ты оригинальной «Глубокой глот- 
ки» вспоминают, почему они в 
этом участвовали (главную муж- 
скую роль сыграл осветитель, а 
актрису вроде как затащили под 
угрозой физической расправы). 
Как сорвали кассу (лента стала 
гимном феминисток: в залы пош- 


ВЕЛИКОЛЕПНАЯ 
ЧЕТВЕРКА 


ЛИЦА: Эрик и Рамзи 
С 5 мая 


КАЖ 


О ЧЕМ: Похождения четырех 
обалдуев по дикому-предикому 
Западу. В комплекте — погоня 
за дьявольским сомбреро, ограб- 
ление банка, побег из тюрьмы 
и классическая дуэль с Тилем 
Швайгером, самым быстрым 
стрелком континента. 
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ли домохозяйки). А специалисты 
по рынку комментируют, может 
ли сегодня порнушка рассчиты- 
вать на подобный (600 млн. дол- 
ларов) успех. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Чтобы 
узнать, что главная минетчица 
20-го века Линда Лавлэйс, оказы- 
вается, призывала к запрету пор- 
нографии, а съемки в «Глубокой 
глотке» вспоминала с отточенной 
ненавистью. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Singles: как 
это было. 


ЦАРСТВО 


НЕБЕСНОЕ 

ЛИЦА: Орландо Блум, Эва Грин, 
Лайам Нисон, Джереми Айронс, 
Николай Костер-Валдау, 

Эдвард Нортон 

С 5 мая 


УСАССАОХ 


О ЧЕМ: Ратные и духовные 
подвиги усатого кузнеца (Блум) 
во время крестового похода на 
Иерусалим. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Единствен- 


ный фильм в обзоре, который 
XS Magazine не видел своими гла- 
зами. Все связанное с «Царством 
небесным» находится под пре- 
странным секретом. Есть только 
репутация режиссера (Ридли 
Скотт снял «Чужого», «Гладиато- 
ра» и, скажем, «Падение Черного 
ястреба»), невразумительный 
сайт, пять слов анонса и дивный 
рекламный ролик, в котором 
рыцари скачут на фоне заката, а 
Орландо Блум сменил лук на меч. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Надеемся, что 
на Rome: Total War. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Ради неглу- 
пых пародий на все вестерны ми- 
ра: прикладывают Иствуда, Леоне 
и прочих мэтров ковбойского бо- 
евика. Казус в том, что пародиру- 
ют Эрик и Рамзи — два фран- 
цузских комика, которые культур- 
ные ценности высмеивают вооб- 
ще-то на потоке. И как на всяком 
конвейере, процент брака до- 
вольно высок. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Space Quest 
с Ларри вместо Роджера Вилко. 


ПТИЦЫ-2: 
ПУТЕШЕСТВИЕ 
НА КРАИ СВЕТА 
ЛИЦА: пингвиньи 

С 12 мая 


tooo 


О ЧЕМ: Пингвины гуляют по Ce- 
верному полюсу. Мороз и солнце, 
дни чудесны. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Докумен- 
тальный эпик о самых смешных 
птицах планеты, отличающихся 


при этом несмешным упорством: 
пингвины пересекают километры 
льдов, чтобы дойти до места 
брачного ритуала. Сюжет сквоз- 
ной (пингвины плетутся сквозь 
метели и сугробы). С позапрош- 
логодними «Птицами» фильм свя- 
зан двумя вещами: во-первых, 
он тоже из Франции, а во-вторых, 
невозможно понять, как же, черт 
возьми, это снято. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Ha Yeti Sports. 
Только без грубостей. 


ВИЙ 


АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ, АЛЕКСАНДР ЛАШИН, АНДРЕИ ДРОНИН 


Заткнись и пой 
пи | 


Рат 
Dancing with the Dead 
Stockholm Records/Universal 


ЖАК 


На своем очередном альбоме основатель и единственный участник проекта Питер 
Тэтгрен утяжелил и уплотнил гитарное звучание, доведя его чуть ли не до металлическо- 
го. А заодно снизил средний темп песен до жирного мидтемпового грува, в результате че- 
го песни на альбоме существенно более плотные, насыщенные и «многослойные», чем 
прежде. Хитовость и характерная для Рат мелодика, тем не менее, никуда не делись, 
откровенных «наполнителей» как не было, так и нет — так что в результате мы имеем 
традиционно качественный, модный и стопроцентно современный поп-металлический 
альбом. А Te, кто выберет ограниченное издание Dancing with the Dead, получат вдобавок 
6oHyc-DVD с видеоклипами к трем последним релизам Pain. 


Judas Priest 

Angel of Retribution 

Epic 

whoo 

Воссоединение легендарных Judas Priest 
с вокалистом Робом Хэлфордом увенчалось 
вполне ожидаемым результатом. Возвраще- 
нием под крыло мейджора, относительным 
коммерческим успехом и полным провалом 
в том, что касается творчества. Честное 
слово, первый альбом Halford, с которым 
уместно сравнивать Angel of Retribution, зна- 
чительно выигрывает у этого зануднейшего 
хэви-металлического позорища. 


Anthrax 
The Greater of Two Evils 
Nuclear Blast/Irond 


ЖЖАох 


Текущий состав заслуженных ветеранов 
Anthrax перезаписывает классические (и не 
очень) песни коллектива. Делает это с огонь- 
ком, что не так уж и удивительно — прослав- 
ленная трэш-металлическая формация сей- 
час на подъеме. И хоть от безысходности и 
практикует «возвращения к корням», но осу- 
ществляет это живенько. Чего только стоит 
их последний номерной альбом. Или вот эта 
работа. 


dark tranquillity 


CHARACTER - 


Dark Tranquillity 
Character 
Century Меда/Фоно 


ЖЖ 


После ряда стилистических шатаний — вы- 
лившихся, возможно, в лучший альбом кол- 
лектива Projector — столпы шведского мело- 
дик-дэта, похоже, нашли себя в звучании, об- 
ретенном на предыдущем полноформатнике 
Damage Done. Character недалеко убежал 
от предшественника, но минусом это назвать 
сложно. Ломовой альбом, который на две 
головы выше последнего опуса выбившихся 
в люди друзей-конкурентов п Flames. 


Ленинград & Tiger Lillies 
Н...уа 
Шнур’ок/Мистерия Звука 


ЖА 


Это не новый альбом «Ленинграда», а за- 
писанные два года назад русскоязычные 
кавер-версии культового английского трио 
The Tiger Lillies. Песни, что естественно, при- 
обрели типично «ленинградовское» ска-зву- 
чание. Шнуров поет вольно переложенные 
на русский стихи про страшный суд, шлюх, 
и убийц, а сами Tiger Lillies отметились 
на альбоме двумя англоязычными каверами 
«Ленинграда». 


Jennifer Lopez 
Rebirth 
Sony 


Жо 


Определенно, если слушать Rebirth сразу 
после нового Judas Priest, — альбом может 
понравиться. Даже несмотря на то, что воп- 
реки расхожему мнению о неимеверной сек- 
суальности Дженифер Лопес, старый прож- 
женный лысый гей Роб Хэлфорд даже внеш- 
не глаз радует больше. Стандартный В’п’В 
в современном понимании термина, с отлич- 
ным продакшном и невыразительными кон- 
довыми песенками. 


moby.hotel 


Moby решил не клонировать в третий раз 
СВОЙ «прорывной» альбом Play, и на Hotel 
предстает в несколько непривычном виде. 
Мало того, что он теперь снова поет, так еще 
и постоянно тянется к гитаре. Сверху все, 
разумеется, засыпано электроникой по са- 
мое «нехочу» — но ощущения от прослуши- 
вания совсем не такие, как раньше. Это уже 
в меньшей степени музыка для рекламных 
роликов. Настоящий песенный поп-альбом. 


Земфира 
«Вендетта» 
Real Records 


toto: 


Свежий альбом Земфиры просто неприлично хорош. Кризис, похоже, yc- 
пешно преодолен. Такие разные песни. Такие простые, искренние, жен- 
ские, бьющие ниже пояса. Шикарно, потрясающе спетые. Это не вокал, 
это сердце и голос. Земфира выдает Настоящее. Выдает уверенно, потому 
что ей — можно. И совершенно неважно, как это аранжировано. Хотя 
аранжировано прекрасно, современно, интересно, разнообразно, изобре- 
тательно. Купить и выучить наизусть этот альбом надо вовсе не потому, что 
он записан на практически недостижимом в этой стране уровне и не пото- 
му, что я собрал в тысяче печатных знаков почти все хвалебные эпитеты. 
Просто мелодий ЛУЧШЕ ни один русский человек в ближайший год не со- 
чинит. Потому, что ТАК спеть фразу «Я хочу повеситься, фонарь, веревка, 
лестница» больше ни одна женщина не сможет. 
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Kobe 


Андрей Белкин 
продюсер/ 
гейм-дизайнер, 
«Акелла» 


ате 
Developers 
Conference 


2005 


С 7по 11 марта cero года прогрессивная часть игроделов всего мира 
в 19-й раз собралась в солнечной Калифорнии на главный професси- 
ональный «капустник» — конференцию разработчиков игр СОС (или, 
как говаривают в наших селеньях, ГДЦ). О том, что учение — свет, 
знание — сила, и почему Microsoft теперь мне ближе, чем Nintendo, 
и будет мой сегодняшний небольшой репортаж. 


Впервые за многие-многие годы конференция проходила не в интеллигент- 
но-ЛиМитноМ «пригороде» с милым каждому любителю мексиканских се- 
риалов названием Сан Хосе, а в приличном месте — Сан-Франциско. 
На мой взгляд, вообще самом красивом городе США — жемчужине «вест- 
коста». Всего каких-то 17 часов лету, и вот он — город художников, геев 
И XM... «афроамериканских клошаров» — бомжей, короче. Очень роман- 
тичное сочетание, не так ли? Солнышко прогревает воздух до 25 градусов, 
плеер играет Global DJ’s — Sounds of San Francisco, в воздухе пахнет 
настоящей весной, душа просит чего-то большого и светлого и уж точно 
не хочет работать. Впрочем, мы с моим коллегой, собутыльником, а по 
совместительству еще и руководителем проекта «Корсары Ш» Ренатом 
Незаметдиновым прибыли сюда вовсе не работать. Мы приехали учиться. 


ЦЕНА ВОПРОСА 

Билеты на СОС бывают разные: от $50 за студенческий 
до $2200 3a VIP. В первом случае разрешают тусоваться 
на выставке и в холле, не пуская практически ни на какие лекции 
и семинары. Во втором случае пускают везде и всюду, да еще и 
тыкают пальцем «вот ведь придурку деньги некуда девать». Опти- 


мально брать Classic Pass или Giga Pass, за $800 и $1200 соот- 
ветственно. С первым пускают на все лекции, а со вторым еще 
и на мастер-классы. При определенной расторопности можно 
получить скидку в 20-30% от стоимости билета. А вообще, если 
очень интересно, то все детали здесь: www.gdconf.com 
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СОС — это кладезь знаний. Празд- 
ник души и ума. За пять дней кон- 
ференции активный и в меру наг- 
лый посетитель может вынести для 
себя больше, чем за год посещения 
«курсов» и корпения над книжка- 
ми. Это редкая возможность по- 
пасть на мастер-классы к таким ле- 
гендарным личностям как Дэвид 
Перри или Дональд Сигмиллер, по- 
делиться проблемами с коллегами 
(например, из Blizzard), да, в конце 
концов, C «горячими финскими 
парнями» из Remedy выпить 
пивка. А тут еще и весна на дво- 
ре... Het, GDC — это никак не ра- 
бота. Это — возвращение в Эдем, 
в светлые беззаботные институт- 
ские годы. 


ДВА САМЫХ ИНТИМНЫХ ДНЯ 

Лично я каждый год стараюсь вы- 
цыганить у любимой конторы Giga 
Pass, дающий право прохода Ha 
мастер-классы (или «туториалы»), 
которые открывают конференцию 
и длятся первые два дня (удоволь- 
ствие это вообще-то не из деше- 
вых. Смотрите врезку «Цена воп- 
роса» ). Это самые лучшие два дня 
конференции: народу обычно не- 
много, а те, кто приехали — моло- 


Moscone Center — огромный 
трехуровневый конференц- 
комплекс, но и его было явно 
мало. 
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ды душой и полны энтузиазма. 
Именно в эти два первых дня появ- 
ляется больше всего новых друзей: 
ведь мастер-классы часто предпо- 
лагают работу в группах, что спо- 
собствует общению. 

Вниманию участников предлагает- 
ся масса интереснейших аттракци- 
онов. Game Design Workshop — 
двухдневный семинар, обязатель- 
ный для всех, кто по долгу службы 
занимается гейм-дизайном или 


только собирается занырнуть 
в эту бездну. Думаю, что скоро 
этот мастер-класс будут называть 
«классикой», а его программа ля- 
жет в основу какого-нибудь мону- 
ментального труда. Это «самбо», 
«йога» и «тантра» для гейм-дизай- 
нера в одном флаконе. Здесь, на- 
конец-таки, объяснят, что же такое 
«fun», а еще научат делать пошаго- 
вый Quake на бумаге, в который 
можно играть при помощи фишек 
и костей... Короче, must see. 
Другим приятным сюрпризом пер- 
вых дней конференции стал кон- 
церт Dear Friends: Music from Final 
Fantasy. Концерт исполнял симфо- 
нический оркестр Силиконовой До- 
лины. Нобуо Уемацу, бессменный 
автор саундтрека к самой-самой 
УАРС-серии всех времен и наро- 
дов, присутствовал в зале в качест- 
ве слушателя. На вопрос о том, по- 
чему же, по его мнению, мелодии 
ИЗ «финалки» столь популярны, 
маэстро сказал, что понятия не 
имеет, поскольку, если бы знал, 
уже давно бы стал миллионером. 


Я ЛЮБЛЮ МАЙКРОСОФТ 

Утренние толпы народа на регистра- 
ции вернули в реальность: GDC — 
это мероприятие, которое ежегод- 
но посещает около пяти тысяч че- 
ловек. И если формально конфе- 
ренция начинается в понедельник, 
то фактически — в среду: в этот 
день приезжает большее число 
участников, начинаются выступле- 
ния и круглые столы. Для меня же 
этот день начался с того, что пер- 
вую лекцию я просто проспал. 
«Джет nor» + алкоголь на ночь = 
хороший крепкий сон! Несколько 
расстроившись по поводу «упущен- 
ных знаний» и халявного завтрака, 
я поплелся на keynote от Microsoft — 
пафоснейшее выступление от «за- 
ма отца Xbox» Джея Алларда — 
The Future of Games: Unlocking 
the Opportunity. По правде говоря, 
ходить на подобные мероприятия 


Уилл Райт в курилке сразу 
после анонса Spore. 


с точки зрения какого-то профес- 
сионального роста — пустая трата 
времени. Подобного рода «лек- 
ции», скорее, для массового слуша- 
теля, а также для прессы. Но аль- 
тернативы на это время как-то осо- 
бо не было, поэтому, отстояв оче- 
редь на вход и получив какой-то 
странный желтый бэйдх, я устроил- 
ся на полу в проходе между рядами 
(мест на таких мероприятиях ни- 
когда не хватает). Аллард еще раз 
рассказал про среду разработки 
XNA, надвигающийся век Wi-Fi и 
НО-ТУ. Короче, я уж было совсем 
загрустил, как вдруг мозг уловил 
волнение, прокатившееся по залу: 
прямо сейчас Microsoft будет ра- 
зыгрывать 1000 (тысячу!) ЖК-теле- 
визоров «Самсунг» с диагональю 
23 дюйма. Аллард попросил всех 
обратить внимание на цвета роз- 
данных на входе бэйджей. Их ока- 
залось 3 вида: черный, желтый и 
синий (каждому достался какой-то 
один цвет). Далее на большом эк- 
ране появилась Forza Motorsport 
и три машины, окрашенных, соот- 
ветственно, в желтый, черный и си- 
ний. Все просто: тачка, приехав- 
шая первой, подарит «болель- 
щикам» своего цвета классные 
«телики». Моей радости не было 
предела, когда желтый Saleen обо- 
шел всех. Черт, в этот день я осо- 
бенно любил Microsoft! Все-таки те- 
левизоры за $1200 не каждый день 
раздают на халяву. 


GAME DEVELOPERS CHOICE 
AWARDS 

У игродевелоперов тоже есть свой 
«Оскар». Ну, по крайней мере, иг- 
родевелоперы очень хотят, чтобы 
у них был свой «Оскар» и называл- 
ся бы Game Developers Choice 
Awards. Вот уже пятый год подряд 
в рамках GDC происходит пафос- 
нейшее мероприятие, на котором 
чествуют «лучших из лучших». По- 
сетителям предлагают прохлади- 
тельные напитки и, только для тех, 
кто досидел до конца «банкета» — 
фирмовые футболки с логотипом 
GDC’05! Настоящий любитель ха- 
лявы, то есть, я хотел сказать энту- 
зиаст, не пропустит такого меро- 
приятия! Вкратце, расклад наград 
в этом году следующий: Half-Life 2 
взял аж 4 премии, в том числе и 
как лучшая игра. Лучший игровой 
дизайн, фаворит моего личного 
плей-листа на данный момент. — 
Katamari Damacy, а лучшей новой 
студией названа Crytek (создатели 
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«Курилка» у главного входа — место встречи интересных людей, объединенных одним пороком. 


Раг Сгу). Кроме того, в рамках 
СОСА происходило награждение 
лауреатов Independent Games 
Festival — конкурса независимых 
«студенческих» игр. В отличие 
от гламура и пафоса СОСА, фести- 
валь независимых игр — крайне 
интересное мероприятие, достой- 
ное отдельного большого матери- 
ала. Столько новых оригинальных 
идей, воплощенных в разных жан- 
рах и на разных платформах, вы 
вряд ли найдете собранными в од- 
ной комнате где-то еще. 


HEART OF GAMER 

Вторая по пафосности и «массо- 
вости» лекция, прочитанная прези- 
дентом Nintendo Сатору Vara, 
собрала, быть может, даже боль- 
ше слушателей, чем выступление 
Джея из Microsoft... потому что, 
правильно, все ожидали не менее 
щедрой «раздачи слонов». Ивата 
много рассказал о своей профес- 
сиональной карьере, о том, что 
в душе он всегда геймер, о том, что 
DS зарулит всех конкурентов (вер- 
Hee, конкурента — PSP). А также 
поведал немного о новой плат- 
форме Revolution. Но это и так все 
знали, а потому ждали главного... 
Ну что может «Нинтендо» пода- 
рить собравшимся в зале? Конеч- 
HO же, новенький DS! Не ударит же 
легендарная компания в грязь 
лицом перед «микромягкими»! Вот 
Ивата оглядывает зал... и спраши- 
вает, у кого сегодня День рожде- 
ния. Один человек. Ладно, у кого 
День рождения на этой неделе? 
Еще пять человек. Вот вам, ребя- 


та, и достается по «хендхэлду» с Mario Karts DS. Легкий вздох разочаро- 
вания прокатился по залу. Халявы не будет. В общем, теперь вы понима- 
ете, почему в этом сезоне Microsoft я люблю больше, чем Nintendo. 


MOLYNEUX VS. W. WRIGHT 

Эти два столпа современного ПК-игростроения явно задавали тон гейм- 
дизайнерской секции нынешней конференции. Молинье вообще читал чуть 
ли не по три лекции в день, успев рассказать про Fable, на создание кото- 
рой ушло без малого 6 лет! Проект несколько раз менял концепцию, пере- 
жил не один фича-кат, и в результате стал первым довольно удачным 
экспериментом гранда на почве консольного гейм-дизайна. Лидер студии 
Lionhead также продемонстрировал в действии свой грядущий хит 
The Movies. Зрелище напоминало... хм... The Sims, скрещенные 
с Black & White. В общем, забавно. Но вот что действительно поражало 
сознание, так это «концепция» под названием The Room. Представьте ce- 
бе комнату. В доме. В странном доме. По комнате можно свободно летать, 
трогать и ломать все предметы. Там играет страшная музыка. 
В ней — порталы в параллельный мир, где тоже есть комната. 
Объекты, проходя через эти порталы, увеличиваются в размерах. 
А еще есть «цифровой пластилин», из которого при помощи мышки можно 
«лепить» предметы интерьера. Короче, представьте себе ожившие инте- 
рактивные картины Эшера, выполненные на умопомрачительном графи- 
ческом уровне, в реальном времени, с поддержкой честной физики, мас- 
CON интересных «дурок» и... очень расплывчатой игровой концепцией. Сам 
Молинье признается, что пока понятия не имеет, как в это играть, и вооб- 
ще, не уверен, что «это» перерастет стадию технической демо-версии. 
Господин Райт выступал не столь активно, но не менее интересно. На его 
центральной лекции, посвященной игровому контенту следующего поколе- 
ния, отец The Sims анонсировал и в двух словах рассказал о свом следу- 
ющем проекте Зроге. Игра возводит идею симуляции эволюции жизни 
практически до абсолюта. Начав простейшей клеткой (Какого, а? Играть 
за амебу?), игрок сможет проследить ее развитие до сложного разумного 
существа. Геймплей, соответственно, также меняется в зависимости 
от того, на какой ступени эволюции находится игрок, от экшна до статегии. 
К сожалению, ни платформа, ни издатель шедевра не были названы, а все 
любопытные были отосланы до мая, где игра будет продемонстрирована 
широкой общественности на ЕЗ. 

К сожалению, в рамках отведенного журнального места сложно расска- 
зать обо всем (для этого, наверное, не хватило бы и всего журнала: лич- 
но у меня только конспектов и фотографий страниц на 40 набралось). 
Как я уже говорил, GDC — огромный заряд бодрости и знаний. Минимум 
на год, до следующей СОС... 
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Одна из самых больших неспра- 
ведливостей на свете заключа- 
ется вот в чем — никто и никог- 
да не высказывал вслух желания 
снять фильм по мотивам Virtua 
Fighter. Киноделы ухватились 
ровным счетом за все популяр- 
ные и ныне здравствующие 
франчайзы — начиная от Street 
Fighter и заканчивая Soul 
Calibur, — однако на Джеки 
Брайанта, Акиру Юки и Лау Че- 
на махнули рукой. 


Виновата ли в этом аура избран- 
ности и суровости, присущая пер- 
вому и лучшему на свете трехмер- 
ному файтингу, или же Sega уделя- 
ет недостаточно внимания прора- 
ботке вселенной этой игры, пред- 
почитая вместо этого оттачивать 
боевую систему, — факт остается 
фактом, а фанаты Virtua Fighter — 
с носом. Зато их идейные против- 
ники, не понаслышке знакомые 

с такой штукой, как Турнир желез- 
ного кулака, напряженно следят 
на новостями со съемочной пло- 
щадки Tekken. 


КОНЦЕПТУАЛЬНОСТЬ 

Впрочем, до собственно съемок 
дело еще не дошло — режиссер 
Чарльз Стоун Ш, ничем особен- 
ным в Голливуде пока не отличив- 
шийся (самые знаменитые его ра- 
боты — Drumline и Мг. 3000), не 
особенно торопит события, пред- 
почитая предаваться пространным 
рассуждениям о концепции филь- 
ма. А она, между прочим, вырисо- 
вывается довольно спорной, осо- 
бенно если взглянуть на дело со 
стороны поклонника оригинальной 
игры. 

Товарищ Стоун хочет снять как 
можно более реалистичную кар- 
тину, глядя на которую зрители 
восклицали бы: «Ну надо же, пря- 
мо как в жизни!» Скромно заме- 
чу, что достигнуть подобного эф- 
фекта практически нереально, 

да и кому он, если начистоту, 
нужен? Тем не менее, режиссер 
планирует тщательно изучить мир 
кикбоксинга, боев без правил 

и гладиаторских сражений (!), а 
затем выкинуть из экранизации 
слишком фантастических персо- 
нажей, никак не вписывающихся 
в проклятую концепцию. Да-да, 
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= 
MORTAL KOMBAT 


о Йошимицу и Джеке, He говоря 
уже обо всяких инфернальных 
созданиях (см. хотя бы босса 
Tekken 5), можно забыть уже 
сейчас, чтобы потом зря не рас- 
страиваться. 

Есть, однако, и хорошие новости. 
Морально готовясь к съемкам 
Tekken, Чарльз пересматривает 
классику файтинг-жанра — Ещег 
{пе Огадоп с Брюсом Ли. Выбор 
категорически правильный, ведь 
структура этого фильма довольно 
точно повторяет структуру игры 
(точнее, наоборот): сначала зрите- 
лю представляют всех основных 
персонажей, не чураясь флэшбэ- 
ков, а уж затем начинается боль- 
шой турнир со смертельными ис- 
ходами и прочими неприятными 
недоразумениями. 

Между прочим, идеальная форму- 


ла для файтинг-фильма, благодаря 
тщательному следованию которой 
преуспела первая игроэкраниза- 
ция Пола Андерсона. Чарльз Сто- 
ун, правда, при звуках популярной 
техномелодии и Bonne «Choose 
your destiny!» презрительно мор- 
щится и роняет сквозь зубы, что 
не надо путать божий дар с яич- 
ницей. Mon, Tekken будет похож 
именно Ha Enter the Dragon, а уж 
никак He Ha Mortal Kombat. Объяс- 
нить, какая между ними ПРИНЦИ- 
ПИАЛЬНАЯ разница, режиссер 
даже не пытается. Ну и ладно, 

мы не придирчивые. 

Из области слухов — поговарива- 
ют, что роли в Tekken могут полу- 
чить Джет Ли и Джеки Чан. Осо- 
бенно правдоподобной представ- 
ляется кандидатура последнего — 
ведь боец по имени Лэй Вулоунг 


Михаил Судаков 

Злобный Сукин Сын, 

по совместительству — 

' главный редактор «Кино-Говно.ком» 


откровенно слизан с Чана. Из об- 
ласти фактов — компании Сада 
Communications и Crystal Sky 
Group выделят на съемки около 
60 миллионов баксов (вполне при- 
лично), а прокатом в США займет- 
ca Dimension Films. 

Над сценарием фильма, между 
тем, работают Майк Уэрб и 
Майкл Коллири. Эта замечатель- 
ная парочка подсобила Саймону 
Уэсту с первым Tomb Raider, 

а Джону Ву помогла сделать «Без 
лица» настоящим хитом. Уэрб, 

ко всему прочему, приложился 
еще и к сценарию «Маски», так 
что вряд ли Tekken останется без 
хорошей порции здорового юмо- 
ра. С нетерпением ждем кастин- 
говых решений и искренне наде- 
емся, что они будут как минимум 
разумными. 
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НА МЕЧАХ 

Все та же Gaga Communications, 
заграбаставшая права Ha Tekken, 
уболтала компанию Сарсот от- 
дать ей на растерзание бренды 
Onimusha и Devil Мау Cry. Обе 
игры, надо сказать, так и просят- 
ся на большой экран, с каждой 
новой инкарнацией все активнее 
поглядывая на киноиндустрию 

и не стесняясь заимствовать 

у нее всякое. 

Скажем, в Devil May Cry 3 mec- 
тами чувствуется откровенное 
влияние «Эквилибриума», 

а Onimusha 3 на кинопортале 
IMDB.com можно запросто спу- 
тать с фильмом. Тут вам и кумир 
японских девушек Такеши Кане- 
широ в роли Самоносуке, и зна- 
менитый француз Жан Рено в об- 
разе полицейского Жака, и даже 
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Донни Йен на должности поста- 
новщика боев и прочего экшна. 
Другое дело, что экранизации 
Onimusha и Devil May Cry требуют 
куда более тщательного подхода, 
чем все файтинги, вместе взятые. 
Выдай посредственному режиссеру 
персонажа с огненным хлыстом — 
получится «Электра». Намекни 
криворукому киноделу, что экра- 
низация должна быть до неприли- 
чия стильной — выдаст на-гора 
неудобоваримую смесь «Матрицы: 
Перезагрузки» и «Дома мертвых». 
Некоторые до сих пор считают, 
что slo-mo и bullet-time — сино- 
нимы слова «стиль». К сожале- 
нию, Gaga Communications He го- 
рит желанием рассказать, кого из 
режиссеров припахала экранизи- 
ровать эти игры. Известно лишь, 
что съемки Devil May Cry начнут- 


Лэй Вулоунг откровенно слизан с Чана. 


ся в этом году, а бюджет будет 

в районе 40 миллионов долларов. 
Скромные, мягко говоря, деньги, 
хотя таланты вроде Курта Уим- 
мера и за вдвое меньшую сумму 
умудряются делать сущие кон- 
фетки. 

А в защиту Onimusha как-то выс- 
казался Донни Йен — правда, на- 
плел при этом с три короба: дес- 
кать, и экшном займется, и глав- 
ную роль походя исполнит, и ре- 
жиссер у фильма всемирно из- 
вестный, а прокатом займется во- 
обще Buena Vista. Будет забавно, 
если все это окажется правдой. 
Кстати, в прошлом номере я обе- 
щал рассказать об экранизации 
Soul Calubur. Что ж, рассказываю: 
права еще в марте прошлого года 
приобрела Anthem Pictures, о кото- 
рой с тех пор ни слуху, ни духу. 


Подробности сделки неизвестны, 
информация о режиссере, бюдже- 
те, сюжете и актерах — отсутст- 
вует. Такое ощущение, что горе- 
экранизаторы от свалившегося 

на них счастья впали в нирвану, 
из которой не могут выйти и по 
сей день. Gaga Communications — 
та хотя бы пытается создать иллю- 
зию бурной деятельности. 

Итак, с файтингами на некоторое 
время покончено — по крайней 
мере, до появления жутко инте- 
ресной или хотя бы правдоподоб- 
ной информации об актерах, ре- 
жиссерах или, скажем, постанов- 
щиках боевых сцен. Героем следу- 
ющей колонки станет Дуэйн «Ска- 
ла» Джонсон — актер и рестлер 

в одном лице, ловко подвизав- 
шийся сниматься сразу в двух 
крупных игроэкранизациях. 
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25 РЕЦЕНЗИИ 
ИРЕКОМЕНДАЦИИ 


Выбор XS Magazine 


Игра для PlayStation 2 


GRAN TURISMO 4 
Возможно, лучшая гонка для 
PlayStation 2 за всю историю 
консоли. Следующая часть Сгап 
Тийзто потребует других мощнос- 
тей. Следующая будет больше, 
красивее и быстрее. Но даже 

на освоение нынешней понадобит- 
ся несколько месяцев. Две сотни 
трасс. Семьсот с лишним фоторе- 
алистичных машин. Заворажива- 
ющий геймплей. Драйв. Скорость. 
Любовь. 200 км/ч по встречной — 
и это не вставая с дивана! 
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Strategy РС ЖЖЖУСХ 
Издатель EA Games Разработчик Blackhole Games 
«Возьмите по кусочку от каждой стратегии Blizzard, нарисуйте сногсшибательного качества ролики, добавьте 
пару своих идей и... получите безотказный рецепт успеха». Рецензия в #3, 2005 


Racing PS2, Xbox ЖАЖЖХ 
Издатель EA Games Разработчик Criterion Games 
«Ярчайшая гоночная игра сезона!» Рецензия в #1, 2004 


FPS PS2, Xbox, Gamecube ky Dy 
Издатель Activision Разработчик Spark Unlimited 
«Выйди эта игра BO времена первой Medal of Honor, она действительно произвела бы впечатление 
на фанатов FPS». Рецензия в #4, 2005 


Strategy РС АЖЖЖАХ 
Издатель Vivendi Universal Games Разработчик Elixir Studios 
«Вот десять причин, ради которых нужно играть в Evil Genius. 
1) Можно украсть Эйфелеву башню...» Рецензия в #1, 2004 


RPG Xbox ЖЖЖАХ 
Издатель Microsoft Разработчик Big Blue Box/Lionhead Studios 
«Мы ждали Fable четыре года He для Toro, чтобы через десять часов все кончилось! 
Зато... этой игре аналогов действительно нет». Рецензия в #1, 2004 


Racing PC, PS2 yok kk 
Издатель Empire Interactive Разработчик Bugbear Entertaiment 
«Разогнавшись до 200 км/ч, зажимаем [Ctrl], и шофер, помахав Ha прощанье пяткой, устремляется выполнять 
боевую задачу. Цели разные: сбить как можно больше гигантских кеглей, угодить в центр мишени, прыжки 
в длину и в высоту». Рецензия в #2, 2005 


Racing РС, PS2, Xbox ЖАЖЖУСХ 
Издатель Empire Interactive Издатель в России «Акелла» Разработчик Razorworks 
«Можете до посинения топтать клавишу «газ», «поворачивать» от бортов или машин противника и пускать 
слюни, как экзальтированный карапуз — вас все равно обгонят перед самым финишем и без лишних церемо- 
ний запишут в лузеры». Рецензия в #3, 2005 


Strategy/RPG РС, PS2, Xbox, GameCube token’ 
Издатель JoWood Разработчик Zed Two 
«Карамельный Х-Сот с бездарно использованным потенциалом». Рецензия в #3, 2005 


Action/Racing PC, PS2 tooo: 
Издатель Rockstar Games Разработчик Rockstar North 
«У San Andreas есть одна специфическая особенность. Она определяет, влюбитесь вы в эту игру 
или будете кататься по городу, скрипя зубами... Дело в том, что San Andreas — игра про ниггеров». 
Рецензия в #1, 2004 


FPS РС ЖЖЖЖХ 
Издатель Vivendi Universal Games Разработчик Valve Software 
«С Half-Life 2 могут тягаться очень и очень немногие шутеры. Кроме DOG $ 
что-то на ум ничего и не приходит». Рецензия в #1, 2004 
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HALO 2 FPS Xbox АЖЖЖА 
Издатель Microsoft Разработчик Bungie Software 
«Лучшее, что можно купить для Xbox!» Рецензия в #1, 2004 


HEADHUNTER: REDEMPTION Action PS2, Xbox ЖЖУССХ 
Издатель Sega Разработчик Amuze 
«Скучный и ничем не запоминающийся шутер». Рецензия в #1, 2004 


HEARTS OF IRON И Strategy PC ЖАЖЖАХ 

Издатель snowball.ru/1C Разработчик Paradox Interactive 

«Для умелого игрока реально все, — и высадка союзных войск 

вермахта и Аргентины под Нью-Йорком, и мытье красноармейских сапог 

в Индийском океане, и создание японской «сферы процветания», 
включающей Калифорнию и Новую Зеландию. И даже размеры США 

при некотором желании можно довести до 150 штатов». Рецензия в #4, 2005 


JAK 3 Action PS2 ЖЖЖАУЮХ 

Издатель SCEE Разработчик Naughty Dog 

«С прыжками по висящим в воздухе островкам в игре все в порядке. Платформер — он платформер и есть». 
Рецензия в #2, 2005 


KILLZONE FPS PS2 yxy ks 


Издатель SCEE Разработчик Guerilla Games 
«Один из самых атмосферных и эмоциональных 3D-wyTepos для PlayStation 2!» Рецензия в #1, 2004 


Uf PAS 
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LORD OF THE RINGS: BATTLE FOR MIDDLE-EARTH Strategy PC ЖЖЖЖХ 

Издатель EA Games Разработчик Electronic Arts Los Angeles 

«Получать удовольствие в Battle for Middle-Earth рекомендуется от простых вещей: OT созерцания 
того, как всадники Рохана взгрызаются в орочью пехоту, раскидывая безмозглую биомассу словно 
кегли; от бесподобного саундтрека в исполнении новозеландского симфонического оркестра; 

от возможности вмешаться в сорокалетней давности сюжет, наконец!» Рецензия в #3, 2005 


MEDAL OF HONOR: PACIFIC ASSAULT FPS РС ААУ оХх 

Издатель EA Games Разработчик Electronic Arts 

«Призрак высадки в Нормандии витает где-то неподалеку. Мало того, что игра начинается с нарочито 
похожей сцены (тонкий юмор разработчиков), так еще и посередине кампании нам приходится 
принимать участие в битвах, до боли напоминающих То Самое Сражение!» Рецензия в #2, 2005 


MERCENARIES Action PS2, Xbox ЖЖЖЖЗХ 
Издатель LucasArts Разработчик Pandemic Studios 
«Быстро выяснится, что игра просто-напросто неспособна бросить вам серьезный вызов. Ни разу не 
‘умереть за пять часов непрерывных перестрелок — это, знаете ли, чересчур!» Рецензия в #4, 2005 
METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER Action PS2 ЖЖЖЖАХ 5 
Издатель Копат! Разработчик Копат! И ж=р 
«Ком в горле, изумленный взгляд, прерывистое дыхание и побелевшие»» 2005 * 


от напряжения пальцы, сжатые в кулак... То, что происходит при этом в 
голове, бесполезно даже пытаться описать словами!» Рецензия в #2, 2005 


Ul PAs 


HOMEPA 
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MORTAL KOMBAT: DECEPTION Fighting PS2, Xbox ЖЖЖЖЮХ 

Издатель Midway Разработчик Midway 

«Mortal Kombat как был, так и остается предельно простенькой игрой. Богатый выбор бойцов, половина 

из которых открывается лишь путем всевозможных ухищрений, и наличие у каждого нескольких спецприемов 
мало кого обманет». Рецензия в #1, 2004 


NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 Racing РС, PS2, Xbox, батеСиве АЖ 

Издатель EA Games Разработчик Electronic Arts 

«Даже самая завалящая Toyota Corolla заводской сборки может устроить целое шоу посреди шоссе, 
эффектно развернувшись и выпустив кучу дыма из-под колес!» Рецензия в #2, 2005 


NEXUS: THE JUPITER INCIDENT Simulation PC ЖЖАЖЖУХ 

Издатель HD Interactive Издатель в России 1С Разработчик Mithis 

«Никаких крестьян, денег, ресурсов, бесконечного рекрутинга и пошлой грызни из-за кучки планет. 
Только голый экшн без лишних соплей». Рецензия в #2, 2005 
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Выбор XS Magazine 
_Игра для Xbox | 
HALO 2 


Если кто-то еще сомневается, 

что игры обогнали кино, вот факт: 
за первый день продаж Halo 2 
принесло 125 млн. долларов. 
Таким образом, сиквел боевика 

о генетически модифицированном 
десантнике стал самой успешной 
игрой для Xbox. Заметим, лишь 
потому, что оказался игрой 

очень хорошей. 


Выбор XS Magazine 
Шутер (FPS) 


STAR WARS: 
REPUBLIC COMMANDO 


Исключительный шутер о том, как 
побочные дети Джанго Фета вла- 
мывают врагам республики. Пре- 
дыстория конфликта — в «Эпизо- 
де Il». На диске — только война. 
Потенциальные слуги Империи 
дохнут под огнем лучеметов. Сол- 
даты наступают взводами; наш — 
на острие. Джедаи здесь не ходят. 
Зато нас тысячи. Мы обучены. Мы 
вооружены. Мы — клоны. Ну, и 
кто тут вякнул про клоунов? 
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Выбор XS Magazine 


Ролевая игра (RPG) 


STAR WARS: KNIGHTS 
OF THE OLD REPUBLIC — 
THE SITH LORDS 


Планеты, сражения, Сила, меж- 
звездное судно Ebon Hawk — вот 
примерные остановки на долгом 
пути джедая. Продолжение лучшей 
ролевки во вселенной «Звездных 
войн» оказалось чуть хуже, чем 
могло быть — скоропалительным, 
с негромким финалом. Но в нем 
по-прежнему можно помахивать 
лазерной саблей. Делать квесты. 
Исследовать космос. А главное, 
перетягивать окружающих 

на Темную сторону Силы! 

От авторов Planescape: Torment. 
Пятничный выбор холостяка. 
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NHL 2005 Sports PC ЖЖЖЖХ 

Издатель EA Games Разработчик Electronic Arts 

«Теперь вы руководите статусной командой, руководство которой ставит вам вполне определенные цели, 
которые надо выполнить за два сезона, а иначе — увольнение». Рецензия в #1, 2004 


PAINKILLER: BATTLE OUT OF HELL Action PC ЖАЖАХ 

Издатель DreamCatcher Издатель в России «Акелла» Разработчик People Can Fly 

«За стенами стонут младенцы, их старшие братья приветливо машут украденными с кухни ножами, сестры ло- 
паются как надутые лягушки, а те, кому не досталось колюще-режущих предметов, носятся вокруг с натянуты- 
ми на голову холщовыми мешками». Рецензия в #3, 2005 


РАВКАМ И Simulation РС ЖЖЖЖАХ 

Издатель 1С Разработчик Никита 

«Кстати, о космосе. Он просто волшебный. Скриншоты можно вешать на стенку. Используя реальные снимки 
туманностей и созвездий, кудесники из «Никиты» создали самую чарующую виртуальную бесконечность 
на данный момент». Рецензия в #2, 2005 


PLAYBOY: THE MANSION Strategy PC, PS2, Xbox ЖЖЖУОХ 

Издатель Arush Entertaiment/Groove Games Издатель в России (PC) Бука Разработчик Cyberlore Studios 
«Романтические отношения возможны только с женщинами. Педерастов в Playboy не приемлют». 
Рецензия в #4, 2005 


PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN Action PC, PS2, Xbox, GameCube ЖЖЖЖЖ 
Издатель Ubisoft Издатель в России (РС) Акелла Разработчик Ubisoft Montreal 
«Продолжение лучшей игры 2003 года. Однозначный must have!» Рецензия в #1, 2004 


PSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY Action PC, PS2, Xbox, GameCube ЖЖЖЖ» 
Издатель Midway Издатель в России (PC) Новый диск Разработчик Midway 
«Спецназовцы-телепаты бросают вызов преступности!» Рецензия в #1, 2004 


RATCHET & CLANK: UP YOUR ARSENAL Action PS2 ЖЖЖЖЖК 

Издатель SCEE Разработчик Insomniac Games 

«Пушки до того хороши, что плодами их трудов хочется любоваться. 

Одна засасывает врагов, а затем брезгливо их выплевывает. Другая заставляет вражеское войско 
воевать друг с другом. Третья превращает всех встречных-поперечных в уток. А четвертая вообще 
подозрительно смахивает на огненный хлыст Жана Рено в Onimusha 3!» Рецензия в #2, 2005 


ROLLERCOASTER TYCOON 3 Simulation PC ЖАЖУЮХ 

Издатель Atari Разработчик Frontier 

«Под зловещий рокот вагонетка ползет наверх. Все идет по плану, но руки почему-то потеют. Проходит нес- 
колько мучительных секунд, и вот уже слышится чье-то пронзительное «И-я-я-у-у-у-и-и-и!». Попкорн, покоив- 
шийся в желудке, стремительно поднимается по пищеводу...» Рецензия в #3, 2005 


ROME: TOTAL WAR Strategy PC ЖЖЖЖЖК 

Издатель Activision Издатель в России 1С Разработчик The Creative Assembly 

«Раньше, чтобы покончить с галлами, вам понадобились бы Моника Белуччи, набитый подушками 
Жерар Депардье и рецепт волшебного зелья. Теперь можно ограничиться всего лишь копией 
Rome: Total War». Рецензия в #1, 2004 


RUMBLE ROSES Fighting РЗ2 ЖЖАЗОХ 

Издатель Konami Разработчик Konami 

«Вы можете не любить реслинг всей душой и даже плеваться OT одного вида носящихся по рингу 

с выпученными глазами мужиков... Но когда подобными глупостями занимаются девушки в довольно 
вызывающих одеяниях, все принципы идут к черту!» Рецензия в #2, 2005 


SCRAPLAND Action PC, Xbox ЖАЖЖЬ 

Издатель Enlight Softwarware Издатель в России Акелла Разработчик Mercury Steam Entertaiment 2 
«Да, мы действительно летаем по огромному городу, периодически слезая со своего драндулета 

и путешествуя по локациям на своих двоих. Да, мы проворачиваем для разных темных личностей разные 
сомнительные делишки. Но сводить Scrapland к определению «СТА про роботов» было бы преступной 
ошибкой!» Рецензия в #1, 2004 
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SECOND SIGHT Action РС, PS2, Xbox, GameCube tok: 

Издатель Codemasters Разработчик Free Radical Design 

«Некто просыпается в больничной палате и понимает, что ничего не понимает. 

Потом замечает на руке пластиковый браслет с именем. А затем — самое важное. OH псионик>». 
Рецензия в #1, 2004 


SEGA SUPERSTARS Party PS2 ЖЖЖЖХ 

Издатель Sega Разработчик Sega 

«Притащите эту игрушку на день рождения друга, и через пятнадцать минут зажигать перед телевизором бу- 
дут все без исключения!» Рецензия в #1, 2004 


SID MEIER’S PIRATES! Simulation РС ЖЖ 

Издатель Atari Издатель в России 1С Разработчик Firaxis 

«“Пираты” — это набор увязанных вместе мини-игр. То ты плаваешь, то крадешься по городу, 
то фехтуешь... Сид Мейер просто развивает свое направление, и дальше начинается вкусовщина — 
кому-то нравится, а кому-то нет». Рецензия в #2, 2005 


SLY 2: BAND OF THIEVES Action PS2 ЖАЖАЖЖИХ 

Издатель SCEE Разработчик Sucker Punch 

«Количество жесточайшего стеба над Metal Gear Solid (и He только над ним) 

превосходит в Sly 2 все возможные пределы, в том числе и установленные первым Sly Raccoon». 
Рецензия в #2, 2005 


SONIC MEGA COLLECTION PLUS Action PS2, Xbox ЖАЖЖЖХ 

Издатель Sega Разработчик Sonic Team 

«Слово Plus неслучайно красуется в названии продукта — новое издание не простое, 

а дополненное и расширенное. Спин-оффы «сониковской» серии теперь доступны игрокам 
в той же степени, что “основная программа”». Рецензия в #4, 2005 


STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC II — 

THE SITH LORDS RPG PC, Xbox ЖЖ 

Издатель LucasArts Разработчик Obsidian Entertaiment 

«Сюжет Knights of the Old Republic !! получился даже 

забористее, чем в первой части. К тому же о мифологии 

«Звездных войн» из 40-часового эпика вы узнаете 

куда больше, чем из любого эпизода киносаги!» Рецензия в #3, 2005 


ИГРА 25:5 


НОМЕРА 


ЖЖ Я & & GAME OF THE MONTH 


STREET RACING SYNDICATE Racing PC, PS2, Xbox ЖЖЖУАХ 

Издатель Namco Издатель в России Game Factory Interactive Разработчик Eutechnix 

«SRS успешно избавился от ряда ошибок Need for Speed и развил некоторые идеи. Тачки в игре бьются, 
мнутся и их надо ремонтировать. Поломки не сказываются на том, как машина едет, но смотреть 

на покоцанную «Субару» неприятно». Рецензия в #2, 2005 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 2: BATTLE NEXUS Action PC, PS2, Xbox, GameCube ЖКУ ох 
Издатель Konami Разработчик Konami 

«Каждый бой приходится вымучивать. Драться нужно себя заставлять — до того все безрадостно 

и беспросветно». Рецензия в #3, 2005 


THE CHRONICLES OF RIDDICK: ESCAPE FROM BUTCHER ВАУ — DEVELOPER’S CUT 

Action PC, Xbox ЖЖ 

Издатель Vivendi Universal Games Разработчик Starbreeze Studios\Tigon Studios 

«Своей невозмутимостью Риддик напоминает бутерброд с тунцом, безмерно крут, 

носит плавательные очки и черную майку, не дает прямых ответов и постоянно шутит с намеком 
на долю правды в виде свернутой шеи». Рецензия в #3, 2005 


THE GETAWAY: ЧЕРНЫЙ ПОНЕДЕЛЬНИК Action PS2 ЖЖЮЗох 

Издатель SCEE Разработчик Team Solo 

«Наблюдать за главным героем в режиме «беготни обычной» чертовски дискомфортно. 
Стараниями недоразвитой камеры все помещения в «Черном понедельнике» 
вызывают приступы клаустрофобии даже у совершенно здоровых людей». 

Рецензия в #2, 2005 
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Выбор XS Magazine 
Драка (Fighting) 


MORTAL KOMBAT: 
DECEPTION 


PC 
Xbox 


GameCube 


Лет десять тому назад ваш автор 
сбегал с уроков и торчал 

в магазине «Юпитер» перед бес- 
платной Sega Mega Drive 2. Карт- 
ридж в ней никогда не менялся. 
Конечно, это был Mortal Kombat! 
Спустя годы мы сбегаем в редак- 
цию и срываем друг другу головы 
в файтинге с возрастным цензом 
«уберите от экрана мамаш!». 
Mortal Kombat стал трехмерным, 
угрюмым и включает все больше 
жестокостей. Чего стоит возмож- 
ность молоть врагов в зубастой 
стационарной мясорубке! Зато ни- 
чего веселее человечество пока 
не придумало. Никакого чрезмер- 
ного насилия. Просто кровь. 


Выбор XS Magazine 


Стратегия (Strategy) 


LORD OF THE RINGS: 


BATTLE FOR MIDDLE-EARTH 


Хорошая компьютерная игра 
должна быть предельно простой. 
Хорошая игра по блокбастеру — 
понятной даже младенцу. Battle for 
Middle-Earth — это сливки страте- 
гий в реальном времени. Быстрая 
как «Формула-1». Доступная как 
букварь. Один ресурс. Один враг. 
Одна победа. На сцену спасения 
Боромира, башни Минас-Тирит 

и шахты Мории пускать слюни 

не обязательно. В хорошую игру 
по блокбастеру можно играть, да- 
же не видев кино. 
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Выбор XS Magazine 


Игра для PC 


WORLD OF WARCRAFT 


WoW сегодня невозможно дос- 
тать. Европейский тираж распро- 
дан, сервера забиты, за редкие 
нераспечатанные коробки на 
компьютерном рынке «Горбушка» 
просят 15000 рублей. Те, кто ко- 
робку добыл, обживают лучший 
из миров. Да Толкиен удавил бы 
всех хоббитов за обзорный полет 
на грифоне! 
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THE INCREDIBLES / СУПЕРСЕМЕЙКА Action РС, PS2, Xbox, GameCube ЖЖЖУОХ 
Издатель THQ Разработчик Heavy Iron Studios 

«The Incredibles достаточно монотонна. Сними Pixar мультфильм не про суперсемейку, 
а про одинокого супергероя, вас не хватило бы даже на пятнадцать минут такой игры». 
Рецензия в #3, 2005 


THE LORD OF THE RINGS: THE THIRD AGE RPG PS2, Xbox, GameCube ЖАЖЖХ 
Издатель EA Games Разработчик EA Redwood Shores 

«The Third Age похожа на Final Fantasy X, а сложность игры не поднимается выше отметки 
“пришлось слегка попотеть, заваливая очередного босса”». Рецензия в #3, 2005 


THE PUNISHER / КАРАТЕЛЬ Action РС, PS2, Xbox ЖЖЖАХ 

Издатель THQ Издатель в России (PC) Руссобит-М/Сате Factory Interactive 

Издатель в России (PS2) Vellod Impex Разработчик Volition 

«Он ходит в черном кожаном плаще и майке с черепом. Он мрачен, угрюм и зол на весь мир. 
Повод для этого более чем весомый — мафиози убили всю его семью. И теперь он всех замочит». 
Рецензия в #4, 2005 


THE SETTLERS — HERITAGE OF KINGS Strategy РС ЖАЖУСХ 

Издатель Ubisoft Разработчик BlueByte Software 

«Главное, вокруг чего крутится Heritage of Kings — военное дело. 

Возводим крепкую экономику, чтобы содержать армию, нанимаем несколько отрядов войнов 
и идем в атаку на неприятеля». Рецензия в #4, 2005 


TIME OF DEFIANCE Strategy PC Yoko’ 

Издатель Strategy First/Typhoon Games Разработчик Nicely Crafted Entertaiment 

«Найти другие 17 мегабайт с таким количеством pure fun сегодня практически невозможно!» 
Рецензия в #3, 2005 


ТОМ CLANCY’S GHOST ВЕСОМ 2 Action PS2 ЖАЖУАЗОХ 

Издатель Ubisoft Разработчик Ubi Shanghai\Paris 

«Солдаты ваши стремятся сделать все He так, как того требует здравый смысл. 

Они вроде бы отстреливают вражьего снайпера, пропуская при этом мимо себя толпу корейцев 
с автоматами. А могут кинуться на первого попавшегося — вопреки вашим распоряжениям». 
Рецензия в #2, 2005 


TRIBES: VENGEANCE FPS PC ЖЖЖЖХ 

Издатель Vivendi Universal Games Разработчик Irrational Games 

«От Vengeance на душе остается приятный осадок, как OT удачной экранизации хорошего романа, 

в которой вас любезно выпустили за рамки обычного зрителя. А подобные прозведения, согласитесь, 
сущая редкость». Рецензия в #1, 2004 


VAMPIRE: THE MASQUERADE — BLOODLINES Action/RPG РС ЖЖАЖАЖК 
Издатель Activision Разработчик Troika Games 

«Снующие повсюду бомжи, черно-красная готика дискотек, 

заброшенный отель на берегу моря, полупустые парковки и сельская больница 
со стерильностью привокзальных туалетов... Ночной город насквозь пропитан 
атмосферой декаданса». Рецензия в #2, 2005 


VIRTUA QUEST RPG PS2, GameCube ЖЖКУох 

Издатель Sega Разработчик Sega-AM2 

«Сильнее всего расстраивает удивительно невзрачная графика, выглядящая так, 
будто Virtua Quest делали в лучшем случае для Dreamcast, а затем в кратчайшие сроки 
перекинули на новую платформу». Рецензия в #4, 2005 


VIEWTIFUL JOE 2 Action PS2, GameCube ЖЖЖЖХ 

Издатель Capcom Разработчик Clover Studio 

«Это, знаете ли, как энергитический напиток — с одной баночки бодрит, а вторая уже явно лишняя». 
Рецензия в #3, 2005 
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WARHAMMER 40.000: DAWN OF WAR Strategy PC ЖЖЖЖХ 
Издатель THQ Издатель в России Руссобит-М\Сате Factory Interactive 
Разработчик Relic Entertaiment 

«Dawn of War притягивает за уши с первых же кадров бодрящего вступительного ролика и не отпускает 
до самой развязки. Сорок тысяч минут удовольствия!» Рецензия в #1, 2004 


WORMS FORTS UNDER SIEGE Strategy PC, PS2, Xbox ЖАЖЖХ 

Издатель Sega Разработчик Team 17 

«Разобраться в богатстве вооружения He так просто. Понять, как поведет себя летающий бегемот, 
и привыкнуть к стратегическим запускам холодильника получается не сразу». Рецензия в #2, 2005 


WWE SMACKDOWN! VS. RAW Fighting PS2 ЖУК 

Издатель THQ Разработчик Yuke’s Media Creation 

«Веселый режим карьеры, разнообразные варианты выяснения отношений вне ринга, бойцы на любой вкус... 
Берите и развлекайтесь». Рецензия в #3, 2005 


АЛЕКСАНДР Strategy РС ЖЖЖЖУХ 

Издатель GSC World Publishing Разработчик GSC Game World 

«Мы участвуем в высокобюджетной постановке, безусловно, в роли героя, HO отнюдь не режиссера». 
Рецензия в #2, 2005 


АЛЬФА: АНТИТЕРРОР Strategy PC ЖЖЖОх 

Издатель Руссобит-М/Сате Factory Interactive Разработчик МиСТ Лэнд-Юг 

«Совершил после двух часов напряженного боя небольшую ошибку — можно смело начинать 
все сначала. «Альфа: Антитеррор» ошибок не прощает и дрючит игрока по полной программе». 
Рецензия в #4, 2005 


КАРИБСКИЙ КРИЗИС Strategy PC ЖЖЖЖХ 

Издатель 1С Разработчик G5 Software 

«”Кризис” отличается от множества блицкригообразных собратьев в лучшую сторону. 
Война ведется практически в современных условиях, а, как известно, танк в этих самых условиях редко 
держится дольше минуты». Рецензия в #4, 2005 


КОСМИЧЕСКИЕ РЕЙНДЖЕРЫ-2: ДОМИНАТОРЫ Simulation PC ЖЖЖЖЖ 

Издатель 1С Разработчик Elemental Games 

«Та идеальная игра, которую можно смело рекомендовать и нашим, и вашим. Немного стратегии, 
чуть-чуть ролевика, щепотка квеста и густой соус из научной фантастики. Почти бесконечная 

и очень простая, она точно угадывает те моменты, когда ты начинаешь скучать. 

И сразу подкидывает орешки — а ну-ка, разгрызи!» Рецензия в #2, 2005 


СТАЛИНГРАД Strategy PC ЖЖЖЖЮХ 

Издатель 1С Разработчик 9{.датез 

«Новобранца ждет куда более плачевная участь и сенсационные откровения: 

танки не всесильны, авиация безбожно мажет, артиллерию нельзя оставить ни на минуту, 
боезапас имеет обыкновение заканчиваться, а пехоту — «царицу полей» — не выгнать из окопов». 
Рецензия в #2, 2005 


ИГР. == Закрытым голо- 
HOMEPR4A сованием редак- 
® & # # # GAME OF THE MONTH ЦИЯ выбирает иг- 


ру номера. Последнее слово всегда 
остается за главным редактором. 


ЖКХ 


KKK 


Обозревателю пришлось 
доплачивать «за 
вредность», чтобы он 

в это играл. 


Живая классика! 


toto 


Достойно! Автор увлекся, 
сдал статью с опозданием. 


ЖЖ ох 


Этот значок самым неожи- 
данным образом возникает 
напротив некоторых игр. 
Как правило, напротив самых замет- 
ных и достойных проектов текущего 
месяца. Обычно не врет. 


kkk 


Пациент кунсткамеры. 


Можно брать. Осторожно. Игровой андеграунд. 
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Выбор XS Magazine 


Urpa ana GameCube 


RESIDENT EVIL 4 


Пока в киношной 

«Обители зла» рубят людей 

на кубики и на потеху 

М. Йовович стирают с земли 
города, игры становятся все 
лучше, все жутче и все прекрас- 
нее. Но фильмы поступают 

в прокат, а игры режет цензура. 
В Германии Resident Evil 4 изуро- 
довали как бог черепаху: вымара- 
ли оружие массового поражения 
и несколько смачных паззлов. 
Поэтому будете брать — 
смотрите на маркировку. 

Чтобы никакого немецкого. 

Ich spreche nicht! 
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| МВОХ / ПИСЬМА 


xs @ зоШагу.ги 
127287 г. Москва, а/я 24, «XS Magazine» 


Мы сидим на кухне в редакции. Кофе 
кончился; номер должен быть в Фин- 
ляндии через час. Главный редактор 
курит. У меня в руках редакционная 
почта — пачка вышедших из принтера 
листов. Главный тянет письмо наугад. 
Короткое, всего пара слов. Купили, 
хвалят, журят. Я отвечаю другим: 
«Спасибо за... Но лучше бы... Кста- 
ти...» Наконец, протягиваю самое 
злое — мы читали его раз пятнадцать. 
Главный хмурится: «Ты уверен, что 
нужна самокритика?» Я киваю и пока- 
зываю на часы. Номер сверстан, фин- 
ны ждут. Александр давит в пепельни- 
це бычок. Прячет зажигалку в карман. 
«Окей. Печатай без сокращений». 


Кирилл Алехин, 
редактор рубрики Inbox 


Уважаемые! 

Честно, журнал Ваш мне не понравился (хотя 
я его только пролистала пока). 

Журнал большой по объему и размерам, 
а КПД, полезная информация, практически в 
нулях. Большие страницы, но текста очень ма- 
ло — либо картинки, либо пустое место. Таким 
образом делают книжки, журналы для детей, 
которым пока трудно читать. Две-три фразы 
и большие картинки. Вы пошли по пути созда- 
ния комиксов? Вряд ли они приживутся в на- 
шей стране. С моей точки зрения, человек бу- 
дет покупать журнал (довольно дорогой), толь- 
ко если он сможет получать из него полезную 
и интересную информацию (а это в журнале 
явно отсутствует). 

Другие рубрики пока только просмотрела. Чис- 
то внешне, на интуитивном уровне не хочется 
даже читать — происходит подсознательное 
отторжение. Тот, кто занимается дизайном — 
полный профан в этом деле. Не зря же на ди- 
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зайнера специально учат (и не один год!). За 
тысячелетия существования живописи челове- 
чество вполне четко выработало критерии ил- 
люстраций, приятных человеческому глазу. 
И всем более-менее профессионалам они пре- 
красно известны (кроме Вашего дизайнера. Он 
явно никогда и ничему не учился, да и опыт ра- 
боты дизайнером в нулях). Из каких соображе- 
ний Вы его наняли? Умеет работать в фотошо- 
пе или еще каких-то дизайнерских програм- 
мах? 

Так что гоните к черту «дизайнера» и наймите 
настоящего профессионала. 

Иначе — прогорите за несколько месяцев. 
Кстати, обратите внимание — в этом журнале 
гармонично смотрятся только рекламные стра- 
ницы. Но Вы же не «Экстру-М» выпускаете! 
Рубрика Отте мне совсем не понравилась. 
То, что сочинил Полозюк — бред сивой кобы- 
лы. А в сочетании с идиотскими крупными 
стрелочками смотрится как плакат-инструкция 
для людей с отставанием в развитии мозга. 
Его текст пошел бы мелким шрифтом где-то 
снизу, сбоку... Как дополнение, а не как основа 
рубрики. 

В связи со всем выше сказанным мне не очень 
понятно Ваше желание уменьшить текст. 
Уж лучше дать больше текста и уменьшить пус- 
тое место (даже в виде верхних огромных по- 
лей и дурацких картинок). 

В общем, по всем параметрам, «Страна 
Игр» — более стильный и серьезный журнал. 
У XS в таком виде нет будущего — прогорит. 
Потом, должен же журнал в своей концепции 
хоть чем-то отличаться от СИ. Хоть немного 
должен быть другой акцент. Хотя бы расширили 
рубрику об Интернете — можно сказать очень 
многое (здесь и полезные программы, и раз- 
личные энциклопеции и словари, и поисковики, 
и веб-камеры и тематические сайты, напри- 
мер, по истории кино, по живописи, новости 
всех видов, рассылки новостей, подписки, обу- 
чающие сайты. Заказ билетов в театр или на 
поезд. Те же интернет-магазины, бесплатные 


почтовые ящики и т.д. Интернет — это же це- 
лый мир!). А об играх и так говорят все. Но не 
одними же играми живет молодежь — кто-то 
‘увлекается цифровой фотографией, кто-то ви- 
део, кто-то моделями самолетов. Кто-то зани- 
мается воспитанием собак, кто-то разводит па- 
уков и тараканов и продает их через Интернет. 
Кто-то ищет в интернете работу, кто-то знаком- 
ства. Кто-то информацию об учебных заведе- 
ниях, кто-то изучает (или совершенствует) 
иностранные языки. Сделайте акцент на 
этом — польза Интернета для современного 
человека в современном мире. И Ваш журнал 
пойдет нарасхват, так как будете передовика- 
ми в этой области. В бумажных СМИ эта тема 
практически не развита. 
Полиграфия мне тоже не понравилась. Хотя у 
СИ та же типография. Но я не знаю, шрифт что- 
ли другой, страницы тоньше. Но СИ — почти 
«конфетка», а XS — грубый бульдозер. И я не 
знаю, стоит ли печатать в Финляндии, ведь это 
значительно отражается на цене журнала. 
Многие журналы, например Парфеновский 
«Русский Newsweek» печатается в России и 
вполне прилично выглядит и, соответственно, 
стоит недорого. Следовательно, читатели его 
с большей вероятностью купят — если уж не 
интересный, так хоть цена не дорогая, денег 
не жалко. 
Единственное, что мне понравилось (хотя я по- 
ка только просмотрела) — это DVD диск. По 
своему содержанию он гораздо более прилич- 
ный (содержательный, понятный), чем у СИ. 
У СИ диски довольно дурацкие. Я так поняла, 
что мой компьютер читает этот DVD диск толь- 
ко на половину. Для чтения второй половины 
мне надо установить Power DVD или DVDuck. 
Кстати, о диске. Совсем необязательно давать 
скринсейверы и обои исключительно на тему 
игр. Лично мне они на фиг не нужны. Вполне 
можно расширить «репертуар» до красивых и 
приятных картинок — природы, зверушек и т.д. 
Тем полно. 

Екатерина М., г. Москва 
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Бильярд (спорт) 


Предлагаем Вашему вниманию самый реалистичный 
бильярд для мобильных телефонов. Вы можете 
принять участие в 15 различных видах игры, сражаясь 
не только с виртуальным противником, но и со своими 
друзьями. 


Nokia: 6600, 6620, 6630, 7610 - 340418979, 
Motorola: С650, У180, V220 ~ 340418985 
Motorola: V300, 400, 500, 550, 600, 80 — 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 
6200, 6220, 6225, 6230, 6610, 66101, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
= 340418989, 
Samsung: SGH-E700, SGH-E710, SGH-E800, SGH-E810, SGH- 
P400, SGH-$100, SGH-X400 - 340416991, 
Samsung: SGH-X450 — 340418993, 
Siemens: C60, М55, MC60 - 340418995, 
Siemens: $Х1 ~ 340418997. 
Sony Ericsson: T610, 7630, 2600 ~ 340419000, 


Властелин колес (Аркада) 


Пять крупнейших городов мира ждут, пока вы 
продемонстрируете свое мастерство в катании на 
роликах! Отшлифуйте свои умения на 30 уровнях пути 
квершине! 


Nokia: 35101, 3520, 3530, 3560, 3595, 89101 - 340414708, 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6108, 6200, 6220, 6230, 
6610, 6650, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 72501, 7600 - 340414710, 


Motorola: 1720, T720i - 340414712. 


Гонки Внедорожников (Гонки) 


Перед Вами - динамичные гонки по бездорожью. Не 
попадайте в заторы, вовремя ремонтируйтесь и во 
время проходите контрольные точки! 


Nokia: 63107 — 
Siemens: C60, M55, 


Nokia: 3410 - 340415943 
340415945. 
MC60, $55, $155 - 340415947, 


Siemens: SL45i - 340415949, 


Samsung; $6Н-С100, SGH-E700, $6Н-$100, SGH- 
X100, SGH-X450, SGH-X600 - 340415951 


Запретная крепость (Ролевая игра) 


Запретная крепость перенесет вас в жестокий и 
суровый мир, в мир Элендира, где вам придется 
отбиваться от полчищ врагов и искать не принцессу, а 
апгрейды к экипировке, иначе не выжить. Принцессы 
уходят и приходят, а нападать и защищаться хочется 
всегда! 


Nokia: 3650. Siemens: $Х1 - 340417707 
3600, 3660, N-Gage, N-Gage QD - 340417712. 


Nokia: 


Nokia: 6230 ~ 240417714, 
\500, V525, V600 - 340417717, 


Motorola: V300, V400, 


Мировой бойцовский клуб (Драка) 


Мир расколот на части, бесконечная война уходит в 
прошлое настолько далеко, что никто не знает, когда она 
началась. Чтобы положить конец разрушениям, 
властелины кланов заключили договор о великом боевом 
турнире, на котором лучшие воины-разрушители будут 

| биться за право своего клана стать доминирующим 
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Nokia: 6600 - 340417333, 
1720, T7201, 1722, - 340417337, 
Nokia: 35101, 8910i — 340417339, 


Motorola 


Nokia: 3650, 7650, N-Gage, N-Gage QD - 340417341 
Samsung: SGH- 
£700, SGH-E710, SGH-P400, SGH-S100, SGH-X400 - 340417343, 
Samsung: SGH-X450 - 340417345, 
Siemens: $55, $155 — 340417347, 
‘Sony Ericsson: T610, T630, 2600 - 340417349. 


NEW GAME |'> 


Чтобы заказать Уауа-игру: 

„Отправьте $М$-сообщение с указанным кодом на номер 8882 

„Через некоторое время на телефон придёт $М$-сообщение с ссылкой на 
\МАР-страницу, по которой нужно будет зайти, чтобы получить заказ. 
Стоимость услуги для абонентов: Би Лайн GSM, MTC (на Дону, на 
Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), MTC, MTC - Омск, МТС - 
Удмуртии МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Tene2, ЮУСТ - $2,99 
(без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, Кавказ, Дальний Восток), 
СМАРТС - Самарская область, Саратовская область, Ульяновская 
область, республики Башкирия, Татарстан, Калмыкия, Марий Эл, 
Мордовия - 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб.(с НДС). 


Охотники за кристаллами (Аркада) 


Осень пришла, в мрачных подземельях поспели 
кристаллы. Помогите Брайану и Килин собрать их в 
лабиринтах. Но берегитесь! Кристаллы охраняют 
падающие скалы и опасные звери. Сумеете ли Вы 
избегнуть камней, орлов и пауков? 


Nokia: 3650 — 340417617, 
340417619. 
E700 — 340417621 
Nokia: 3600, 3660, N-Gage, N-Gage QD ~ 340417625, 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 
6200, 6220, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250 - 340417627, 
Nokia: 7600 — 340417629, 
Nokia: 6600, 7610 - 340417631 
Motorola: C650, C651, У180, У220 - 340417633, 
Samsung: SGH-X100 - 340417635, 


Samsung: SGH-C100 — 
beaks < Samsung: SGH- 
RAW 
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pap eeadeas edad: 
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Плазменный ад (Космос) 


Вы - пилот Специальных Космических Сил и Вам надо 
уничтожать инопланетян. Начните миссию со 
стандартным набором оружия (космические пушки и 
вакуумные ракеты) и, набирая очки, проведите 
постепенную модернизацию. Удачи, пилот! Устройте 
этим зеленым плазменный ад! 
Nokia: 3650 — 340417943, 

MC60 - 340417945, 


Siemens: CX65, CX70, M65, S65, SK65 — 340417948, 
Nokia: 35101, 3520, 3530, 3560, 35861, 


Slemens: A60, C60, M55, 


3595, 89101 - 340417951, 


Nokia: 6230 - 
340417953, Siemens: $55, SL55 - 340417955, 
Sony Ericsson: 1610, T630, 2600 - 340417957, 
Motorola: У300, V400, 500, У525, 
№600 - 340417959, 


Секретные материалы (Квест) 


Старые знакомые агенты Скалли и Малдер обязаны 
раскрыть очередную зловещую жуть. Кто-то кого-то 
убил. Причем зверски. А улик нет. И вообще ничего 
нет, кроме профессионального долга агентов 
выяснить все об убийстве. Великолепный квест на 
мобильном телефоне! 


| Nokia: 3600, 3650 - 340418652, 
_ 340418664, 


Nokia: 7650 - 


Samsung: SGH- 

E100, SGH-E700, SGH-E800 - 340418866, 

Siemens: CX65, CX70, M65, $65, SK6S — 340418869, 
$; Nokia: 3510, 3520, 3530, 3560, 35861, 3595, 
J 89401 ~ 340418672, 

Nokia; 6230 - 
re №: 340418674, Nokia: 6600, 7610 - 340418676, 
www.elkware Sony Ericsson: T610, T618, T630, 2600 - 
340418678, Motorola: V300, V400, 


№500, V525, 600 - 340418680, 


Стрит Рейсинг (Гонки) 


Настоящие гонки по трассам США. Тюнингуйте свою 
машину и - вперед на оживленную трассу. У Вас есть 
противник, у Вас есть машина и Вы забыли, где 
находится педаль тормоза! Отличная графика, 
реалистичные погодные условия (дождь и даже снег) 
и шесть трасс в Вашем распоряжении! 


Motorola: 1720. Sharp: GX-10, GX-20 - 340413567. 
Nokia: 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, 7210, 
7250, 72501 ~ 340413569, 
Siemens: M55, $55, 3155 ~ 340413571, 
Samsung: SGH-E700, SGH-E710. Sony 
Ericsson: T610, 7630, 2600 - 340413573 


ЧЕРНАЯ АКУЛА K-50 (Авиа) 


Вы завладели легендарным вертолетом К-50 ("Черная 
Акула"). Ваша задача: спасти попавших в плен бойцов 
спецназа. Самое время сесть за штурвал лучшего 
боевого вертолета в мире и взять правосудие в свои 
руки. Отличная аркада, вся боевая техника в которой 
скрупулезно реализована с учетом реальных 
прототипов. В воздухе Вам встретятся знаменитые Ми 
-24, а с земли Вас будут обстреливать легендарные С 
-300 и "Шилки". 


Nokia: 3600, 3620, 3650, 3660, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage QD - 340415396, 
‘Samsung: SGH-C100, SGH-X100, 


- MOBILE 


‘SGH-X600 - 340414697, 


ЧЕРНАЯ АКУЛА 
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Nokia; 35101, 3530, 3595 - 340414699, 
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Третий эпизод «Звезд- 
ных войн» уже прибыл 
в нашу галактику. Ре- 
дакция XS Magazine ro- 
товит специальный вы- 
пуск журнала, чтобы 
вы смогли встретить 
«Месть ситов» мораль- 
но подготовленными. 
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B СЛЕДУЮЩЕМ OMEPE: 


Лучший на данный 
момент Survival horror 
вышел пока только 

на GameCube. Самое 
время ознакомиться 

и ждать осеннего рели- 
за для PlayStation 2. 


Портативная мини- 
революция и единст- 
венный конкурент Р$Р. 
Новая игровая система 
от Nintendo в действии. 
Впечатления, отзывы, 
рекомендации. 


Российская конферен- 
ция разработчиков 
компьютерных игр — 
хоть мероприятие мо- 
лодое и узкоспециали- 
зированное, но уже 
успевшее стать одним 
из главных событий се- 
зона для отечественной 
индустрии. 


Мы рады _ТЦ “Горбушкин Двор” пав. С2-068; 


ТЦ “Горбушкин Двор” пав. C2-074; 

Вас видеть ТЦ “Горбушка” пав. 108 тел. 145-66-38; 

но ТЦ “Горбушка” пав. 173 тел. 730-00-06 доб. 173; 

apenas ТЦ “Горбушка” пав. 259 тел. 730-00-06 доб. 259; 

с 10° до 21 | ТЦ “Черемушки” пав. 1А-029 тел. 739-82-15; 

} ТЦ “Горбушкин Двор” пав. А1-022 тел. 737-48-18; 

142 5665 www.gamepark.ru ТЦ “Горбушкин Двор” пав. В2-302 тел. 737-45-82. 
.- @ её р ——— = 3 


Москва 

Фирма «1С>, ул. Селезневская, 21; 
ул. Шоссейная, 11; 

1-я ул. Энтузиастов, 12a; 

yn, Новый Арбат, 17; 

ул. Профсоюзная 2, 128,Kop.3; 

м. Марьино ТК, пав. №19; 

ул. Люблинская. 4а; 

Беренгов пр, 8/1; 

ул. М. Бирюзова, вл. 17; 
(Смольная,24,»а>; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2: 
Ленинградский проспект дом 56/2: 
Стратонавтов 9; 

Бол. Якиманка 26. Дом игрушки; 
Русаковская ул. 27 Дом книги в Сокольниках; 
Новослободская ул. 16; 

3-ий Добрынинский пер 3\5 кор 1; 
Ленинский проспект д 62/1; 
Руставели, 1; 

Ломоносовский пр-кт 23; 
Братиславская ул 13; 

Новая Басманная 31 стр 1; 

Ивана Франко 38 кор 1; 
Ярославское шоссе д. 54; 
Полянка д. 28; 

Исаковского, 33/1; 

‘Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская д 3 (маг Планета); 
Нижняя Красносельская 45 кв 41; 
Ярцевская 19; 

Земляной Вал д.2/50; 

Сев. Бутово ул. Старокачаловская д. 16; 
'Овчинниковская наб, 22/24; 
Ленинский проспект 89; 


Зеленоград Панфиловский пр-кт корп 1106 Б; 


Коровинское шоссе д.20 стр.1; 
Нагорный бульвар д.4 к.1; 
Аргуновская д4: 

Ленинский пр-кт 146; 
Ангарская ул. 26 кор 1; 
Мясницкая ул 17; 
Матвеевская yn 20 кор 1 


а также в ных магазинах Москвы; 


Александров 

Красный пер., 10 

Астрахань 

ул. Савушкина, 51; 

ул. Советская, 36; 

ул, Ульяновых, 3 
ул.Украинская,3 «Перекресток» 
Великий Новгород 
ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 
Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE и КО» 
Владивосток 

ул. Жигур, 48; 

yn, Русская, 46 «Планета»; 
Владимир. 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Дворянская, 11; 
‘Октябрьский пр-т, 47 
Волгоград 

np. Ленина, 2-a 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Геленджик, 

ул.Полевая, 33 "Компакт" 
Губкин 

ул, Дзержинского, 113 
Дзержинск 

ул. Гайдара, 51а 
Днепропетровск 

пр. Карла Маркса, 50; 

ул. Московская, 1; 

пр. Карла Маркса, 46; 

ул. Харьковская, 2; 

yn. Bo6posa, 23; 

ул. Московская, 3; 

ул. Ленина, 1-Б 
Екатеринбург ^ 

ул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир»; 
ул. Луначарского 49, «Титаник»; 
ул.Радищева 4 магазин «Салон Тим» 


Железнодорожный 

TU 4Оняон» контейнер 71 
Жуковский 

yn Гагарина. 24; 

‘ух Чкалова. 1 

Ижевск 

ул К Маржса, 302. м-н «Перекресток» 


Иркутск 

Чехова 19 «РембытТекника»; 
Леника 15, «Зкамие»; 

Фурье 8, «ВИД»: 

Литвинова 17, «Торговый Комлленс»; 
Киевская 2, «CD-Hite; 

Урицкого 13, «Силузть; 
ПартизЯнская 1, ТД «Hellen»; 
Дзержинского 26, «ХобГоблин»; 
Урицкого 1, «Детский мир» 
Калининград 

пл. Победы, 4; 

торговая сеть «Монитор» 


Калуга 

yn. Кирова, 7/47 

Ker 

yn. Тухачевского, 22 «a»-102 
Киров 

ул.К.Маркса, 129; 

ул. Московская, 12; 
yn. Пролетарская, 17А; 

ул.Воровского, 71 

Киев 

ул. Большая Васильковская, 54 «Сказка» 
Клин 

ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и связь» 
Кострома 

Красные ряды, магазин «Al»; 

ул, Советская 130 

Лангепас 

yn. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
'Липецк 


ул. Ворошилова, 3 «Золотой Диск» 
if 


Новосибирск 

ул. Фабричная 4, оф. 311; 

ул. Ватутина, 27; 

ул. Челюскинцев, 15 

‘проспект Димитрова, 7, «Меломан»; 
Красный проспект, 74, 3 этаж, «Си-Дюк» 
Норильск 

yn. Богдана Хмельницкого, 17; 
‘ул.Кирова, 29-4 

Одесса 

ул. Ленина, 32 

ул. Ришельевская, 10 “Антошка” 


ул. Жуковского, 34 «Компьютерный Дом»; 


rer vA 


aoe camer a —— 


‘ул. Кмамунистическая, 28; 
ул М Горького 37a магазин «Фристайл» 


Пермь 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 24; 


ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 
yn. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA « 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

yn. Кр. Валдемара, 73; 

yn. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

yn. Лермонтовская, 197, салон «Лавка 
Гэндальфа»; 

ул. Серафимовича, 79, оф. 17; 
Компания »Энджин» 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1c@1c.ru, http://games.1c.ru 


Copyright © 2004 фирма "1С".Все права защищены. 
Copyright © 2004 Nikita. Все права защищены. 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», 
‘секция «АПС», 2 эт.; 

ул. Стара Загора, 139, ТЦ «ЗАГОРКА»; 
ул. Ульяновская, 18 ТЦ “Вавилон”. 

ул. Юных Пионеров, 146 "Метида” 


ул. Карла Маркса 510Б, 15 мкр. "25 часов” 


ул. Садовая, 263 

ул. Ульяновская/Самарская, 18/199; 
ул. Юных Пионеров, 146. 
Саранск 

ул. Пролетарская, 46; 

ул. Большевистская 37/3; 

ул. Советская, 65 

Сочи 

ул. Ленина, 88 «Сириус» 
Северодвинск 

ул. Плюснина, 11 ТЦ «Дружба» 


ул. Седова, д.11 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 


Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 


‘супермаркет «АСКоД»; 
‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 


ул.Гончарная, д.13 «ДиксиПро»; 

ул. Марата д.8 «КЕЙ»; 

ул. Пушкинская, 12, лит. А, 

пом 4-Н. «Лайт-Проджект»; 
Московский np., 2; 

7-я линия Васильевского острова, д. 40 
Большой пр-т Вас. о-ва, 68 

Восстания, 13 

Невский проспект, 35 


Старый Оскол 
мкр. Королева, 28а 


Сургут 

ул. Ленина, 13; 

ул. Энгельса, 11, блок Б. «Диггер» 
Тамбов 

ул. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ» 
Тольятти 

ул. 70 лет Октября, д,41А Т.Д. «Алеся»; 
пр. Степана Разина 9a ТД"Славянский” 
комната №11 

Томск 

ул. Иркутский тракт gr 

yn. Красноармейская 135; 

ул. Яковлева, 6; 

ул. Иркутский тракт д. 118/1 


ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский»; 
yn.50-net СССР, 47 «Онлайн»; 

пр. Октября, 137 

Челябинск 

‘ул.Российская, 281 


Череповец 
ул. Тимохина, 7, ТК «Фортуна» 


й софт: TL "Черемушки", nas. 15-38 и 2Е-21 ул. Профооюзная, 56; ТЦ "Буденовский", пав. Б-5 пр. Буденого, 53, стр 2; ТЦ Горбушкин двор", пав. B2-174, Багратионовский np., 7, к. 3; ТЦ"Беляево", ул. Миклухо-Маклая, 37; Отдел в магазине “Мобайл центр", пр.Мира, 112; Отдел в магазине "Мобайл центр” ‚бульвар Дм. Донского, 8. 
Ашан: Пересечение МКАД с Осташковским шоссе, Пересечение МКАД С Калужским шоссе 


М-Видео: Славянский б-р 13 стр 1. Декабристов ул. 12, 26-й км МКАД, Русаковская ул. 22, ул. Генерала Белова 35, Профсоюзная, д. 63, Щелковское шоссе 100, Ленинградское шоссе 16 стр1-2, Пр-кт Мира, 91 корп.1, Автозаводская д.11, Чонгарский б-р д.3, корп.2, Маросейка 7.6/8 с.1, Столешников пер д. 13/15, Люблинская д. 169, Никольская 2.8/1, Бол. 


Черкизовская д.1, Измаиловский вал д.3, Пятницкая д, 3 


Партия: Волгоградский пр-кт. Д. 1, Калужская пл. д.1, Пресненский Вал д. 7, Земляной вал д.32/34, Мичуринский пр-т д.45, пр-т Мира д .118А, Брянская д.12, Солянка д.1, Комсомольский пр-кт 27, Ленинский проспект д70/1 1, Земляной вал 33, Мал. Черкасский пер 2/5, Долгоруковская 40, Ленинградский проспект дом 52, Варшавское шоссе 2, Уральская 1 


А. Народного ополчения ул. 22/2 


ет «Торговый ряд «Басманный Дворик», ул Профсоюзная 19 ; павильон №5», ул. 13-ая П: 
моза: Трехсвятительский переулок д.2, Сухонская д.7 а, Генерала Белова д.4, Шаболовка д. 61/21, Г! 

: Пл. Воровского 1, Пр-кт Буденого. 53 Ta 

os 3» Алексеевский, Мира пр-кт, 116 , Арбат, 
Волгоградский пр,, 133, Мир, Профсоюзная ул. 144 (Ядран), Никулино, Вернадского пр-кт, 86, стр. 2 , Перекресток, Алтуфьевское ш., 40 А ‚ Рамстор, Каширское шоссе, 61, стр.2 , Ра мстор, Шереметьевская yn., 


‘овая д.27/4. 


уденовский И-5, ны ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», naB.3n12k., Тверская 25/9 
тарый Арбат ул., 6/2, |, Красная пл., 3, Вешняки, ул, Вешняковская д, 20 А, Динамо, Ленинградский пр-кт, 33 А, Жулебино, Хвалынский б-р, 7/11 , Копейка, Мичуринский пр-т, 44, Магнит, Удальцова ул., 42 , Мир, Бибиревская ул., 11, Мир, Дмитровское ш., 43, Мир, Воронежская yn., 7, Мир, 


оюзная, д. 98, Kopn. 1, Авиамоторная дом 57 


60 А, Рамстор, Новочеркасский б-р, д.41, с.4, Рамстор, Митинская ул., 53 , Рамстор, Комсомольская пл., 6, Рамстор, Ярцевская ул., 19 , Рамстор, 


‘Часовая ул, 13, Таганка, Верхняя Радищевская yn, 22, Текстильщики, Люблинская yn., 2, ЦУМ, Петровка yn., 2, эт. 6, Юпитер, Новый Арбат ул., 19, стр. 1 ‚ Столица, Кустанайская yn., 6, Крокус-Строгино, 66 км МКАД, Черемушки, Нахимовский пр-кт, 33/2, СМ - Квадрат, Диск, Ленинский д. 11, Столица Ключевая, АВ-Таганка, Мир Печати, 
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